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Indledende afsnit
Motivation
Inspirationen til projektet, som rapporten her er resultatet af, kommer af en interesse for det at skabe 
og udvikle ideer. I det daglige finder vi ideer til løsninger af de problemer vi måtte støde ind i. En 
virksomhed prøver at få ideer til en ny markedsstrategi. Designeren søger en bedre ergonomi for et 
produkt. Der skal ofte tænkes i nye baner, for at finde en løsning. 
Evnen til at skabe nyt kender vi ofte som kreativitet. Samtidig er kreativitet et begreb der 
bliver  brugt  flittigt  og  i  mange  forskellige  sammenhænge,  bl.a.  til  beskrivelse  af  ideer,  ting, 
personer, miljøer og handlen. I erhversmæssig sammenhæng ses det nærmest som en nødvendighed 
for at kunne have en innovativ – nyskabende virksomhed. I daglig tale kalder vi det kreativt, hvis vi 
sidder og sætter perler på en snor.  Kreativitet indeholder en værdi som vi gerne vil  fange i  de 
aktiviteter vi laver. Men hvad er kreativitet egentlig? Er det nok at sætte perler på en snor? Hvordan 
skal man forstå et begreb der bruges om både ting og handlen? Og vigtigst, hvad gør kreativitet 
egentlig godt for? 
Afgrænsning og problemfelt
Kreativitet  er  et  kompliceret  begreb  og  fænomen  at  fastlægge,  hvad  bl.a.  ses  i  de  forskellige 
indfaldsvinkler der er til begrebet i kreativitetsforskningen. I forskningen er der specielt to vinkler 
på kreativitet der er dominerende, nemlig den social-psykologiske og den kognitive vinkel. De to 
udelukker ikke hinanden når vi  søger at  få en fyldestgørende forståelse af kreativitet,  men min 
interesse er specielt faldet på den kognitive indgangsvinkel. Dette fordi at udgangspunktet her i 
højere grad er, at førsøge at beskrive kreativitet først og fremmest som en generel kognitiv proces. 
Denne forståelse mener jeg er relevant  for at  se hvilket  læringpotentiale der  gemmer sig i  den 
kreative proces. Den social-psykologiske vinkel beskæftiger sig derimod i højere grad med de ting 
der kan have indflydelse på vores kreative adfærd, bl.a. vores indre motivation, personlighed og 
ikke mindst det miljø eller sociale kontekst vi befinder os i. Det sidste har en klar relevans for at se 
på kreativitet som et fænomen der udspiller sig i tid og rum, men det er samtidig en forskning der 
har en tendens til at fokusere på hvordan den enkeltes kreativitet kommer til udtryk i et samspil med 
samfundet. Det vil derfor ikke være hensigtsmæssigt kun at benytte sig af den ene indgangsvinkel, 
hvis man ønsker at indfange hvad kreativitet er på flere niveauer. Med ovenstående i mente har jeg 
valgt  at  fokusere  på  den  kognitive  indgangsvinkel  som  teoretisk  afsæt  for  diskussionerne  i 
rapporten, da jeg mener det er nødvendigt at se på og prøve at forstå kreativ tænkning, som et 
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generelt fænomen i menneskelig tænkning på linje med det vi ofte vil kalde logisk tænkning. Det er 
altså som udgangspunkt den kreative proces jeg vil se nærmere på. 
Det er her vigtigt at understrege, at der ikke alene er tale om at beskrive processer som går 
fra A til B til C, men at søge en dybere indsigt i den kreative proces' mekanismer, og hvad de gør 
godt for, i stedet for at fokusere på resultatet som det eneste vigtige ved processen. Dette peger også 
på vigtigheden af at se på læringspotentialet i den kreative proces, da det er herigennem man vil 
opnå en indsigt i, hvordan kreativ tænkning har indflydelse på de projekter vi nu måtte arbejde med 
som personer. 
Ligesom med læring, er kreativitet nødt til at blive set i forhold til en kontekst. Der bliver 
tænkt  kreativt  i  mange  forskellige  kontekster  og  miljøer,  som  fx  i  kunsten,  videnskaben, 
iværksætteri, design osv.. Jeg har valgt at se på kreativitet i forhold til design. Dette fordi kreativ 
tænkning må antages være af betydning, når designere skaber/designer noget nyt og anderledes. 
Samtidig er der for designeren sandsynligvis et krav om at resultatet/produktet af designprocessen 
kan gøres håndgribeligt eller virkeligt. Det nytter ikke at designeren laver en stol der braser sammen 
når man sætter sig på den, derimod kan en kunstner tænkes at lave sådan en stol som en kommentar 
til designeren. På baggrund af ovenstående tanker, er det blevet til følgende problemstilling. 
Problemformulering
Hvordan understøtter kreativ tænkning en designproces? 
Metode
Projektet  er  som  udgangspunkt  teoretisk  funderet.  Det  valg  har  jeg  taget  på  baggrund  af  at 
feltarbejde på bachelormodulet ikke godkendes som opfyldelse at feltkravet på uddannelsen, samt 
kendsgerningen af det omfattende arbejde der ligger i feltarbejde. Det betyder dog ikke at jeg helt 
har udelukket (empirisk) materiale der kan danne grund for diskussion og eksemplificering, men det 
betyder  at  der  ikke  er  en  metode-teoretisk  diskussion  som  sådan.  Det  jeg  tager  afsæt  i,  er 
information fra studerende fra Danmarks Designskole, som er lavet på baggrund af spørgsmål per 
email og gennem emailkorrespondancer, hvis formål er at give indblik i designprocessen. Det vil 
selvfølgelig  være  relevant  at  forholde  sig  kritisk  reflekteret  til  at  det  empiriske  materiale  er 
erhvervet  denne  vej.  Undersøgelsen  af  kreativitet  i  designprocessen  blandt  designstuderende 
beskrives mere udførligt i afsnittene under Design som kontekst. Derudover vil jeg benytte mig af 
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studieordningen og studieplaner, for at få indblik i Danmarks Designskole, bl.a. ud fra målsætninger 
der er for designuddannelserne.
Som jeg har været inde på under afgrænsning og problemfelt, har jeg fundet det relevant at 
tage udgangspunkt i en kognitiv indgangsvinkel til kreativitet. Dette med håb om at kunne kaste lys 
over den kreative proces, for senere at kunne diskutere det generelle læringspotentiale deri, samt 
hvordan  den  kan  understøtte  designprocessen.  Derfor  har  jeg  valgt  at  rapportens  teoretiske 
fundament hovedsageligt baserer sig på to af kreativitesforskningens mest  tonegivende ansigter, 
Arthur Koestler og Edward de Bono, der begge kan siges at beskrive den kreative proces ud fra en 
kognitiv indgangsvinkel til kreativitet. Koestler kaster et relevant lys over den kreative handling, 
ved at beskrive dens underliggende struktur ud fra en struktur man også kan finde i humor. De Bono 
ser  kreativitet  nært  tilknyttet  det  han  kalder  'lateral  tænkning',  hvor  man  bryder  med  hjernens 
fastlagte tankemønstre, for derved at omstrukturere sin viden og skabe ny indsigt og ideer. 
I  forhold  til  at  se  på læringspotentialet  i  at  være kreativ,  har  jeg  fundet  det  relevant  at 
forholde den kreative proces til de forskellige læringstyper Knud Illeris opstiller på baggrund af 
Jean Piagets læringkategorier. Det skal dog siges, at der ikke som sådan er nogen læringsteoretisk 
diskussion. Dette er ud fra en holdning om, at diskussioner om læring ikke nødvendigvis behøver at 
blive udtrykt på baggrund af teoretiske begreber om læring, men også kan beskrives ud fra begreber 
som kompetence, erfaring, viden osv.. Med dette vil jeg nu se nærmere på begrebet kreativitet. 
Hvad er kreativitet?
I dette afsnit vil jeg se på hvad kreativitet er for et begreb, og  komme ind på hvilke vanskeligheder 
der er forbundet med det. Kreativitetsbegrebet har lidt det samme over sig som kunstbegrebet. Vi 
spørger os selv hvad kunst er,  og vi ender med en masse forskellige svar, afhængig af hvem vi 
spørger. På trods af det, bruger vi ordet kunst mange steder i samfundet, selvom dette defineres 
forskelligt og tillægges værdier afhængigt af hvor og af hvem det bruges af. Det samme kan siges 
om kreativitet. Selvom vi har en eller anden fælles forståelse af hvad det er vi taler om, er det 
vanskeligt at få en entydig tolkning af kreativitet. Det kan måske endda betegnes som diffust, fordi 
indholdet  er  så  forskelligt  alt  afhængig  af  hvem der  bruger  det  og i  hvilken sammenhæng det 
bruges.
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Den diffuse kreativitet
At begrebet kreativitet  ikke et let at definere, bunder som sagt i flere ting. En ting der kan skabe 
forvirring når vi beskriver noget med ordet kreativitet, er at vi ofte bruger det som en betegnelse på 
både idéer, ting, personer, miljøer og selve handlingen. Ifølge Henning Sejer Jakobsen og Simon 
Olling Rebsdorf (2003), ligger en del af problematikken i at proces og resultat kan være konvekse, 
altså ikke altid følger hinanden, når vi taler om kreativitet. Fx behøver en person vi ser som kreativ, 
og  som gennemgår  en  'kreativ  proces'  ikke  nødvendigvis  komme frem til  et  kreativt  resultat. 
Samtidig kan en proces som vi vil betegne som ikke-kreativ, resultere i noget vi ville betegne som 
kreativt. Forvirring kan altså opstå af den måde vi benytter ordet på i forskellige sammenhænge. 
Nogle gange er der tale om resultatet af en proces, andre gange om selve processen. 
Denne  observation  har  den  danske  sociolog  Tom  Bjerregaard  også  for  øje  i  sin  bog 
Nytænkning – 1001 metoder til kreativ forandring (2007). For Bjerregaard er kreativitet to ting: 
”På  den  ene  side  kreativ  tænkning  –  selve  tænkehandlingen.  På  den  anden  side  resultat  af 
tænkehandlingen:  nye  ideer.”,  og han tilføjer:  ”Anvendes ideerne tilføjes noget  nyt  til  verden.” 
(Bjerregaard, 2007:11)
Det forstås at  der kan være tale om både proces og resultat,  som Jakobsen og Rebsdorf 
forklarede, men også at det er hensigtsmæssigt at kunne skelne. Det jeg rigtig godt kan lide ved 
Bjerregaards definition, er at kreativitet holdes inden for en verden af ideer. Vi har som sagt ofte en 
tilbøjelighed  til  at  betegne  konkrete  fysiske  eller  'strukturelle'  produkter  (fx  en  stol  eller  en 
markedsstrategi), som værende kreative. Det jeg ser Bjerregaard lægge op til, er at produktet ikke i 
sig selv kan være kreativt, men vi kalder det kreativt, når vi synes at se en ny og derved kreativ ide 
ligge til grund for produktet. Det er nemlig først når ideerne realiseres at der kommer noget nyt til 
verden, og det er dette nye jeg vil mene at vi reagerer på, og som får os til at kalde det kreativt.
Vi  skal  angiveligt  søge  i  samme retning,  hvis  vi  søger  at  forstå  brugen  af  betegnelsen 
'kreativ' om en person. Hvis vi tænker efter,  er det vel igen de nye ideer, vi ser i  de produkter 
personen har lavet, der får os til at betegne ham/hende som kreativ. Selvfølgelig er der personer vi 
vil antage som værende kreative, bare ud fra deres udseende og hvordan de indretter sig osv., men 
dette skyldes nok mere vores sociale evner til at koble forskellige erindringer sammen, om vores 
medmenneskers handlen og ageren. Vi er hurtige til at opfatte signaler fra omgivelserne der kan 
indikere at der her er tale om et kreativt miljø eller en kreativ person. Det vi opfatter som kreativt er 
i grunden nytænkningen, det der bryder med vores rutiner og vanemæssige tænkning, men samtidig 
siger det sig selv, at hvad der opfattes som nyt varierer alt efter den enkeltes viden og erfaring.
Dette sidste bringer mig til brugen af ordet kreativitet, om ting og aktiviteter, som egentlig 
ikke er nyskabende, men vi ofte betegner som kreative. Fx kan der være tale om håndværksmæssigt 
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arbejde, som fx at sy, brodere, lave perlekæder, udskære et bord i træ osv.. Det kan ikke udelukkes 
at der tænkes kreativt i forhold til sådan arbejde, men hvis der er tale om at strikke efter et mønster 
fundet i et blad, er det i sig selv ikke kreativt. Det er ikke noget nyt vi er ved at strikke, men vi 
skaber noget, fordi der er handling bag en ide (strikkemønstret), ideen er bare hverken ny eller en vi 
selv er kommet frem til gennem kreativ tænkning. Det er bare en af mange misforståelser omkring 
kreativitet (Jakobsen og Rebsdorf, 2003). 
Om et  produkt  anses  som kreativt  eller  ej,  handler  altså om en vurdering ud fra 
kriterier der sættes af den/dem der vurderer. Teresa Amibile fra Havard Business School forklarer, at 
et produkt eller handling fx kan blive vurderet som kreativt ud fra kriterier om, at være originalt, 
passende, brugbart, korrekt eller værdifuldt, som reaktion på en pågældende opgave (Jakobsen og 
Rebsdorf, 2003:40). Det skaber et klart problem at bruge kreativitet om produkter på denne måde. 
Bjerregaard har ret i sin observans af kreativiteten med hensyn til dette aspekt, når vi ser brugen af 
ordet i almindelighed, men at medtage det som en del af definitionen af kreativitet vil jeg ikke mene 
gavner en samlende forståelse af begrebet. Problematikken om noget vurderes som kreativt ud fra 
fx  brugbarhed  vil  jeg  forholde  mig  til  løbende  gennem rapporten,  da  det  til  en  hvis  grad  er 
modstridende med det syn på den kreative proces jeg fremlægger.
Det andet aspekt af kreativiteten Bjerregaard har fat i er til gengæld meget relevant, nemlig 
at  se kreativiteten som en proces der kan skabe nye ideer.  At se kreativitet  som en proces der 
medfører nyskabelse,  er den forståelse mange kreativitetsforskerer arbejder ud fra (Jakobsen og 
Rebsdorf, 2003). Det er også den der lægger til grund for rapporten her. Der er dog forskellige 
indgangvinkler til hvad der er vigtigst at fokusere på, for at forklare det at være kreativ.
Kreativitet – indefra og ud. 
Der er forskellige måder forskerne ynder at beskæftige sig med kreativitet som fænomen. Som jeg 
ser det, ligger den overordnede forskel i  hvorvidt man vælger at se på kreativitet i  et intrinsisk 
(indre)  eller  et  ekstrinsisk  (ydre)  perspektiv.  De  to  indgangvinkler  der  i  dag  kan  siges  at 
repræsentere  de  to  perspektiver  af  kreativitetsbegrebet,  er  hhv.  den  kognitive  og  den  social-
psykologiske vinkel.
Jakobsen og Rebsdorf (2003) beskriver den kognitive indgangsvinkel, som en psykologisk 
tilgang, hvor man mener at det er selve tankeprocesserne der er interessante og vigtigst for at forstå 
kreativitet,  frem for  personerne  bag  kreativiteten.  Ifølge  Jakobsen  og  Rebsdorf  er  nogle  af  de 
væsentligste punkter i den kognitive psykologi: 
7
− Perceptionsprocesser omhandlende den samlede bevidste registrering af sansernes indtryk.
− Færdigheder i problemdefinering.
− Indsigtsfærdigheder  som  indlærings-  og  erkendelsesform,  hvor  lovmæssige  og  generelle 
principper fra en type problemløsning overføres til en anden.
− Induktionsfærdigheder med dannelse af slutning fra enkelttilfælde til almen lov og regel.
− Dennelse af associationer og sammenknytning af bevidsthedfænomener.
− Analogier  som  det  at  finde  ligheder  eller  noget  der  er  i  overensstemmelse  med  det 
forhåndenværende.
− Videnstilegnelse og organisering af viden.
− Idegenerering.
− Heuristisk metode til at finde nye videnskabelige resultater.
(Jakobsen og Rebsdorf, 2003:46-47)
Som det ses ligger meget af det, den kognitive psykologi arbejder med, inden for noget som klart 
kan relateres til det at tænke kreativt, og altså det som jeg også vil betegne som den kreative proces 
eller kreative handling.  Ifølge psykologen Robert  Weisberg er den kognitive indgangvinkel den 
vigtigste, når vi forholder os til kreativitet som fænomen (Jakobsen og Rebsdorf, 2003). Han mener 
det er vores daglige tankeprocesser der skal styrkes, for at vi bliver bedre til at overføre en situation 
til en anden på det bevidste plan. Alle mennesker har kreative evner, siger han, problemet er bare at 
vi ikke altid er bevidste om processerne der ligger bag. For Weisberg skal kreativiteten plejes ved at 
instruere i analog tænkning, hvor man derved bevidst tænker på tværs og gør brug af sine erfaringer 
til  at  skabe nye sammenhænge. Denne indgangsvinkel  mener  jeg er med til  at  give et  generelt 
indblik i hvad kreativitet er som tænkehandling. 
Til trods for min overbevisning om at den kognitive indgang til  kreativitet er det rigtige 
udgangspunkt for mit ærinde, så vil jeg på ingen måde underkende, at der også er ydre faktorer der 
kan have stor indflydelse på hvordan den enkeltes kreativitet kommer til udtryk. Det er dette jeg ser 
den social-psykologiske indgangsvinkel tager højde for. Her ser man det vigtigste for kreativiteten, 
værende det samspil den enkelte har med omverden. Dette beskrives ud fra tre hovedelementer, 
motivation, personlighed og miljø, der gensidig påvirker hinanden (Jakobsen og Rebsdorf, 2003). 
Der arbejdes både med en ekstrinsisk og en intrinsisk motivation i forhold til kreativiteten, forklarer 
Jakobsen  og  Rebsdorf.  Ydre  motivationsfaktorer  kan  være  ting  som  penge,  prestige  og 
anerkendelse, hvor de indre faktorer kan være fordi man finder tilfredstillelse i at være kreativ eller 
bare det at prøve at løse opgaven i sig selv. Éns motivation spiller sammen med éns personlighed og 
det miljø man omgives af. De personlige egenskaber er fx at man tør skille sig ud og holde fast i de 
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ideer og mål man har sat sig. Miljøfaktorer omhandler bl.a. om hvordan det omgivende miljø er 
åbent for kreativ udfoldelse, og om der gives plads og tid til at reflektere over tingene. Miljøfaktorer 
kan også være rollemodeller eller mangel på samme. Jeg tror at de miljøer man færdes i gennem ens 
opvækst, har en markant betydning for hvordan man ser kreativitet, og hvordan man udvikler sin 
'kreative adfærd'. Det foregår dog altid i samspil med de to andre elementer. Fx kan man sætte sig 
nogle mål, og derefter søge mod miljøer, hvor kreativitet er mere accepteret og bedre kan udvikle 
sig, end det miljø man er i. Det jeg ser som den bærende kerne i den social-psykologiske vinkel, er 
det underliggende argument om at vi er sociale væsener. Vi påvirkes i høj grad af hvordan andre ser 
vores adfærd – vi vil gerne anerkendes for det vi laver – og vores egen holdning herom påvirkes 
også deraf.
Jeg ser egentlig ikke at der er tale om et enten eller valg mellem den kognitive og den social-
psykologiske vinkel. Begge er med til at sætte kreativitet i perspektiv. Men jeg må give Weisberg ret 
i,  at  motivation  og  miljø,  mere  skal  ses  som faktorer  der  er  medbestemmende for  at  få  større 
ekspertise og bevidsthed, end det er den direkte vej til kreative handlinger (Jakobsen og Rebsdorf, 
2003:47) Jeg vil yderligere understøtte dette med argumentet, at motivation, personlighed og miljø 
er elementer der har betydning for stort set al ageren hos mennesket. Kreativitet er ikke motivation, 
person og miljø, men det kan være med til at forklare kreativ adfærd. Amibile er en af de forskere 
der fremhæver betydningen af motivation og miljø, men hun definere kreativitet ud fra en tanke om 
at det er en proces, hvor kreativitet er ”produktion af nye og brugbare ideer til ethvert område” 
(Jacobsen og Rebsdorf, 2003:40). Det er interessant hvordan Amibile, ved at tale om brugbare ideer, 
netop får presset miljø ind. Ideerne skal være brugbare, altså bliver ideerne vurderet og værdisat. 
Min kritik af dette er,  at  det måske nok tager højde for samfundets (og éns egen) vurdering af 
ideerne,  men  det  udelukker  samtidig  det,  at  man  gennem sin  søgen  efter  brugbare  ideer  også 
kommer frem til nogle ideer man ikke finder brugbare. Der lægges så meget vægt på resultatet og 
dets værdi, frem for at se på hvad det er processen indeholder. Det er rigtigt at vi søger at skabe 
noget med værdi, når vi er kreative, om det så bare handler om af lave en spændende salat som 
Weisberg ville sige (Jakobsen og Rebsdorf, 2003:47), men der vil også være salater vi ikke vil finde 
egnede.  Enten  pga.  at  vi  ikke  finder  den  spændende  nok,  eller  vi  ikke  har  eller  kan  skaffe 
ingredienserne til den.
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Den kreative proces - to teorier
I de næste afsnit vil jeg dykke ned i teorier af de to forfattere Arthur Koestler og Edward de Bono, 
for at få et indblik i hvordan man kan forstå kreativitet som en kognitiv proces. Med redegørelsen er 
det også hensigten at finde forskelle og ligheder i de to teorier, for at skabe et samlet udgangspunkt 
for at diskutere kreativitetens læringspotentiale og hvordan kreativ tænkning understøtter design-
processen.
Den kreative handlings struktur
Den ungarske forfatter Arthur Koestler gør sig bemærkelsesværdig, da han med sit værk  Act of  
Creation fra 1964, giver et bud på hvordan man kan forstå den kreative handling, ud fra en struktur 
som han også finder i humoren. Sidenhen er han ofte en af de kreativitetsforfattere der er blevet 
nævnt  når  forskere  søger  et  samlet  overblik  over  kreativitetsforskningen  (se  fx  Jakobsen  og 
Rebsdorf (2003) og Feiwel Kupferberg (1996)). 
Koestlers indgang til kreativitet gennem humor er ganske seriøst og veldokumenteret, og 
bunder til dels i en undren over den spontane og refleksmæssige reaktion der kommer til udtryk 
gennem latter og ansigtstræk, når vi finder noget er komisk. Det Koestler finder frem til, er at der i 
humor  sker  det,  at  en  situation  linkes  til  to  associationsmæssigt  forskellige  kontekster.  Denne 
'humorens logik' bygger han på mange eksempler af både nyere, samt hundrede år gamle vittigheder 
og jokes. Som det ofte forholder sig med vittigheder og jokes, er man nødt til at kunne forstå dem 
for at synes de er sjove. De eksempler Koestler kommer med, finder jeg lidt svære at fange, ikke 
bare fordi de er på engelsk, men også fordi jeg har en begrænset viden om de kontekster der krydser 
hinanden. Denne problemstilling vil jeg vende tilbage til senere, da den indeholder en vigtig pointe. 
Her vil jeg først forsøge mig med mit eget eksempel på spontan humor fra dagligdagen. 
En dag på mit studiejob på et lager, spurgte jeg en kollega om han havde en tusch. Han 
svarede: ”Ja, jeg har en her på højre ben. Vil du se?”  Jeg blev først et stort spørgsmålstegn, men 
blev få sekunder efter klar over joken. Smilende måtte jeg erkende at hans joke havde fået mine 
tanker til at skifte fra min tusch-kontekst til en helt anden. Det han havde vent rundt, var at ordet 
tush på  amerikansk  slang  refererer  til  balde/bagdel.  Sådan  et spring  mellem  to  almindeligvis 
forskellige kontekster kalder Koestler for 'bisociation'.
For at forklare de bisociative spring mellem forskellige kontekster, bruger Koestler begrebet 
'matrice'. Med matrice, refererer Koestler til ”enhver evne, færdighed, vane eller mønster af ordnet 
adfærd der er styrret af en 'kode' af faste regler.” (Koestler, 1964/89:38). At tale om tænkningens 
matrice (matrix of thought) er altså den associationskontekst eller referenceramme vi tænker og 
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handler ud fra. I forholdet mellem matrice og kode er det vigtigt at forstå, at der er tale om to 
aspekter  af  den  samme aktivitet.  Matricen  er  den  fleksible  enhed  der  kan  tilpasses  forskellige 
situationer, men inden for de regler som matricens kode dikterer. At de mange eksempler Koestler 
har, ligger han specielt vægt på et, som er godt at have i baghovedet. Vi skal forestille os et spil 
skak. Her vil matricen være alle de mulige træk vi kan foretage os inden for spillets regler ('rules of 
the game'), der styres af den underliggende kode. Hvilke træk vi vælger er op til vores strategi, som 
justeres alt efter hvordan landet ligger ('lie of the land'), altså situationens omstændigheder. Koden 
er fikseret, mens matricen er det variable aspekt (Koestler, 1964/89). Opsamlet formulerer Koestler 
den bisociative struktur således:
”The pattern  underlying  all  varieties  of  humor  is  'bisociative'  –  perceiving  a  situation  or  event  in  two 
habitually incompatible associative contexts. This causes an abrupt transfer of the train of thought from one 
matrix to another governed by a different logic or 'rule of the game'.” (Koestler, 1964/89:95)
Det er dette bisociative mønster der ligger under alle former for humor. Det komiske finder sted i 
selve opdagelsen af det paradoks, der skabes af de to tilsyneladende uforenelige matricer. 
Med min kollegas  joke  stod jeg  altså  med et  paradoks,  at  svaret  overhovedet  ikke  gav 
mening i forhold til det spørgsmål jeg ventede et ja/nej svar på (om han havde en sprittus jeg kunne 
låne til at skrive noget ned med). Jokens paradoks tvang mig på sin vis til at tænke anderledes, for at 
jeg kunne få en mening ud af det min kollega sagde. Jeg var nødt til at springe fra en associativ 
kontekst til  en anden. Det var i  det  øjeblik,  at  jeg blev klar over hvad paradokset indeholdt af 
'matricer', at jeg fandt det komisk.
Ifølge Koestler er samme bisociative struktur også fundamentet i den kreative handling eller 
den kreative proces. Men hvor humoren bygger på at skabe paradokser, der derefter kan afsløres 
med  morskab  til  følge,  så  bygger  kreativitet  på  løsning  af  paradokset,  ved  at  de  forskellige 
kontekster forenes i ny mening. Her har Koestler et eksempel jeg finder rigtig godt. Det handler om 
en ung chimpanse Nueva der opdager brugen af et redskab. Nueva har erfaret at hun kan få fat i 
frugt  der bliver  stillet  uden for hendes bur,  ved at  række hånden ud gennem tremmerne. På et 
tidspunkt får hun en pind ind til sig, som hun undersøger ved at skrabe rundt i jorden og skubbe til 
ting med. Hun mister dog interessen efter et stykke tid og lader pinden ligge i det ene hjørne. Ti 
minutter senere placeres noget frugt uden for buret, men det er placeret lige præcis for langt væk til 
at hun kan nå det med hånden. Nueva giver udtryk for sin fortvivlelse ved at kaste sig på ryggen og 
give hulkende lyde fra sig mens hun ser bedende på personen der observerer hende. Men efter syv 
minutters tid kaster hun et tilfældigt blik på pinden, stopper sin klagen og går målrettet hen og 
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samler pinden op. Derefter går hun hen og stikker pinden ud mellem tremmerne og får efter lidt tid 
skubbet en banan inden for sin rækkevidde (Koestler, 1964/89: 101-102).
Nuevas opdagelse af  pindens muligheder for at  skaffe mad i  den situation hun sidder  i, 
fungerer som et godt eksempel på to erfaringsmæssigt forskellige kontekster, der pludselig smelter 
sammen og skaber en ny brugbar erfaring. Nueva har først i en situation/kontekst erfaret af hun kan 
nå frugten ved at række hånden ud mellem tremmerne. I en anden situation/kontekst har hun skabt 
erfaring i  forhold til  at  pinden kan bruges til  at  skubbe ting rundt med. Til  sidst  smeltes de to 
erfaringer sammen i en situation/kontekst, der tydeligt minder Nueva om hendes første erfaring med 
at nå frugten ved at række hånden ud gennem burets tremmer. 
Set i lyset af Koestlers teori, er der oven for tale om en matrice som består af erfaringen 'jeg 
kan nå frugten ved at række hånden ud mellem tremmerne', der styres af en simpel kode nemlig 
'hånden' som redskab. Den anden matrice er erfaringen 'jeg kan skubbe til ting med pinden og ikke 
hånden', som har koden 'pind/ikke hånden'. Det der så sker er at de to erfaringsmæssigt forskellige 
matricer mødes og skaber den nye ide - 'jeg kan skubbe frugten hen til mig med pinden, så jeg kan 
nå den med hånden'.
Simpelheden i ovenstående eksempel er dets styrke, om jeg forstår Koestler ret, ved at dette 
kan  ses  som princippet  i  al  kreativ  tænkning.  Det  skal  dog understreges  at  der  er  tale  om et 
eksempel der fremmer en principiel forståelse af kreativ tænkning, og ikke er tale om at mennesker 
tænker som chimpanser. Pointen er at Nueva ikke kommer frem til sin opdagelse ved en vilkårlig 
proces eller ved at prøve sig frem. For voksne mennesker virker Nuevas ide måske meget simpel, 
men i de tidlige leveår kan det ikke udelukkes at vi ligeledes tilegner os erfaringer ud fra sådanne 
koblinger. Når vi vokser op, vil det bare foregå i et meget mere komplekst netværk af erfaringer og 
viden, der almindeligvis er systematiseret i forskellige matricer. Vi vil i den kreative handling altid 
operere på flere forskellige planer samtidig siger Koestler (1964/89). Med andre ord er kreativitet 
ikke bare én bisociation, men en proces hvor vi  konstant associerer et  udgangspunkt til  mange 
forskellige kontekster, for på den måde at se nye koblinger, som ikke allerede er karakteriseret ved 
én matrice.
Som eksemplet med chimpansen Nueva antyder, er der brug for viden for at der kan skabes 
nye ideer.  Her er netop den essentielle pointe omkring viden,  som jeg tidligere sagde jeg ville 
komme tilbage til. Vi har brug for viden og den rette bisociative vinkling for at forstå en joke, ellers 
ender vi måske selv med at være det komiske indslag. Paradokset forrykkes bare til stå mellem 
andres antagelse af at jeg forstår joken, og den realitet, at jeg tydeligvis ikke forstår den. For at 
joken kan skabes, er der brug for viden fra forskellige matricer og en kreativ krydsning af dem (fx 
at de to ens udtalte ord 'tusch' og 'tush' refererer til forskellige ting). På samme måde som med 
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humor, har man også brug for viden i mere komplekse kreative udfoldelser. Viden skal til for at 
skabe  ideer.  Viden  er  mulden  for  at  tankerne  bliver  til  ideer  og  vores  undren  er  gødning  til 
tankeprocessen. Nueva ville højst sandsynligt ikke have fundet på at bruge pinden til at skubbe 
bananen tættere på buret, hvis ikke hun for inden havde undersøgt pinden og erfaret at den kunne 
bruges til at skubbe ting med. At viden udgør et vigtigt element i skabelsen af ideer underbygges 
yderligere af Todd I. Luberts undersøgelser, der viser at personer med mere viden skaber flere ideer 
end personer med mindre viden (Jakobsen og Rebsdorf, 2003). Set i lyset af Koestlers teori, vil al 
den  viden  vi  har  og  får,  danne  nye  matricer  eller  blive  tilføjet  allerede  eksisterende  matricer. 
Kunsten at  tænke kreativt ligger så i at  kunne operere bland flere matricer samtidig, og derved 
forsøge at få det evt. parakdoksale vendt så det giver mening eller en ny uventet mening. Det er vel 
egentlig kernen i Koestlers teori om den kreative handling. Med den adgang vi har til at opsøge 
viden i dag kan der hurtigt blive tale om en ret kompliceret proces. Da de matricer der opstår bliver 
mere og mere komplekse og koderne mere fasttømrede. Måske er koden så vanemæssig stærk at vi 
har svært ved at se den, og gør det svært at springe fra den ene matrice til en anden. Set ud fra 
eksemplet med Nueva, kunne man sige at hun sad fast i den samme tankebane, at det kun ville være 
muligt for hende at få fat i bananen, hvis hun kunne nå den med hånden. Pludselig brød hun med 
det  fastlåste  tankemønster  da  hun  så  pinden,  og  foretog  en  bisociativ  kobling  mellem  to 
erfaringsmæssigt forskellige kontekster. Nuevas succes med at få fat i bananen med pinden gav så 
en ny erfaring eller indsigt baseret på den ide der udsprang af bisociationen.   
Skab ny indsigt med ”lateral tænkning”
I  1967  introducerer  britiske  Edward  de  Bono  begrebet  'lateral  tænkning'  (lateral  thinking)  der 
danner grundlag for en teoretisk og praktisk forståelse af den kreative proces. Ganske kort går det 
ud på at vi mennesker tenderer til at bruge det de Bono kalder 'vertikal tænkning' (vertical thinking), 
som er vanemæssige tankebaner der danner logiske, men ofte rigide tankemønstre. Lateral tænkning 
er hvor man provokerer og bryder med de vanemæssige tankemønstre, og derved åbner mulighed 
for nye ideer og indsigt.
Praktiske tankemønstre
Inden jeg kommer nærmere ind på lateral og vertikal tænkning og deres relation til kreativitet, vil 
jeg starte med at opridse hvilken teoretisk dimension de Bono kan siges at operere indenfor. De 
Bono har skrevet rigtig mange bøger siden han introducerede lateral tænkning. De fleste af dem er 
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praktisk orienteret, forstået på den måde at de ikke er tiltænkt videnskabelig research, men derimod 
fx undervisere og virksomheder, som kunne være interesseret i et praktisk redskab og samtidig få en 
mere grundlæggende forståelse af dette redskab. Simpelheden i teorien om lateral tænkning har vakt 
begejstring hos førnævnte, men bl.a. medført negativ kritik fra anmeldere (de Bono, 1987), og den 
praktiske  og liden  akademiske tilgang i  mange af  hans  bøger,  kan  tænkes  at  skræmme en del 
forskere fra at referere til ham i et større omfang. Der er fx ofte ingen referencer til andet litteratur i 
hans bøger, end enkelte fodnoter til hans egne bøger. Det strider imod den almindelige opfattelse af 
at videnskabelige tekster indeholder referencer til en grundig researchbaggrund, og man viser hvor 
man har sit stof fra.
Ikke desto mindre bygger han sin teori på den antagelse, at menneskets hjerne (mind) er et 
'selvorganiserende system' (self-organizing system)(de Bono, 1970). Dette går ud på at vores hjerne 
som udgangspunkt selv forsøger at koble modtaget information sammen på den umiddelbart mest 
hensigtsmæssige måde. Som barn har vi ikke meget at koble infomationerne sammen med, men 
som tiden går og vi gentagne gange modtager lignende informationer, begynder der at blive dannet 
mønstre (patterns). Det vi har lært, eller den viden der ligger i et tankemønster, kan vi så på et 
senere  tidspunkt  hurtigt  genkalde  os,  hvis  vi  modtager  noget  information  der  passer  med  det 
tankemønster.  Dette  gør  at  hjernen  meget  hurtigt  kan  vurdere  forskellige  informationer  per 
automatik og give os en passende (appropriate) handling til situationen. Dette er selvfølgelig en 
nødvendighed for at agere i forhold til mange situationer i dagligdagen, siger de Bono, men det har 
også sine ulemper. Når vi gerne vil finde en større indsigt i den viden vi har, kan vores fastlagte 
tankemønstre godt stå i vejen for den nye indsigt der måtte gemme sig i den viden og information vi 
har tilgængelig. For en mere detaljeret redegørelse af hvordan hjernen fungerer, henviser de Bono 
til sin bog The Mechanism of Mind fra 1969 (de Bono, 1970), men ovenstående giver et rimeligt, 
dog kortfattet, indblik i hvad det er der ligger til grund for lateral tænkning.
Lateral tænkning
Som  sagt  handler  lateral  tænkning  om  at  frigøre  sig  fra  de  fastlagte  mønstre  vores  hjerne 
vanemæssigt  opererer  med.  Selvom  vores  hjerne  har  fantastiske  fordele  ved  at  være 
selvorganiserende, så skaber denne virkning også i sagens natur nogle ulemper. Det kan være svært 
at  tænke nyt  hvis  hjernen  stædigt  prøver  at  koble  ny information til  allerede fastlagte mønstre 
(vertikal tænkning). Man kan altså grundet systemets begrænsninger risikerer at sidde fast i gamle 
mønstre, der så at sige blokerer for nye ideer. Lateral tænkning opstår netop på baggrund af den 
måde hjernen virker på, siger de Bono (1970), for at kunne kompensere for ovenstående ulemper 
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ved det selvorganiserende system. Ved lateral tænkning opbrydes den gamle struktur af information, 
for  så  at  restruktureres  på  en  ny  måde  der  giver  indsigt.  Dette  kan  kun  lade  sig  gøre  i  et 
selvorganiserende system som vores hjerne er, forklarer de Bono. 
At gamle ideer kan virke blokerende for nye ideer er ikke en tanke de Bono er alene om, vi 
så den også implicit afspejlet i Koestlers bisociations-teori. Og innovationens ophavsmand Joseph 
Schumpeter, gjorde begrebet 'creative destruction' populært, ved netop at lade det referere til det at 
nedbryde gamle ideer/tanker for at give plads til nye (Kupferberg, 1996).
Den nemmeste måde at forstå lateral tænkning er ved at se hvordan den er forskellig fra 
vertikal tænkning. Vertikal tænkning er i stor grad det vi ofte vil betegne som logisk tænkning, hvor 
tankemønstrene bygges op som huse sten for sten, fundamentet først, så stuen, første sal osv., alt 
skal  være  rigtigt  og  passe  sammen.  Vertikal  tænkning  udvælger  derfor  det  der  virker  mest 
sandsynligt for at opbygge og udvikle ideen, og ekskluderer det der er mindre sandsynligt. Lateral 
tænkning genererer en masse tanker, kombinerer tanker på nye måder, uden at der tages højde for 
sandsynlighedsgraden og hvorvidt  det  passer  ind i  et  eksisterende mønster.  Lateral  tænkning er 
interesseret i at ændre og rekonstruere tankemønstre (de Bono 1970). Figur x0 er en liste der giver 
et overblik over de forskelle de Bono beskriver der er mellem vertikal og lateral tænkning.
Figur x0
VERTIKAL TÆNKNING LATERAL TÆNKNING
Selektiv Generativ
Rigtighed har essentiel betydning Rigdom har essentiel betydning
Vælger en vej og fravælger andre Vælger ikke, men åbner nye veje
Vælger  man  den  mest  lovende  tilgang  til  et 
problem, den bedste vinkel til at se situationen.
Genererer  man  så  mange  alternative  tilgange 
som man kan.
Ser man måske på flere tilgange til man finder et 
der er lovende. 
Genererer man så mange tilgange som man kan, 
også efter man har fundet en der er lovende.
Forsøger man at vælge den bedste tilgang. Genererer  forskellige  tilgange,  alene  for  at 
generere dem.
Bevæger  sig  kun  hvis  der  er  en  retning  at 
bevæge sig.
Bevæger sig for at finde en retning.
Bevæger  man  sig  i  en  klart  defineret  retning 
mod en løsning af et  problem. Man bruger  en 
bestemt tilgang eller teknik.
Bevæger man sig for bevægelsens skyld.
Analytisk Provokerende
Sætter ting i rækkefølge Kan hoppe mellem ting
Hvert skridt skal være rigtigt. Behøver hvert skridt ikke at være rigtigt
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VERTIKAL TÆNKNING LATERAL TÆNKNING
Bruger man det negative for at afgrænse sig fra 
enkelte veje.
Er der ikke noget negativt.
Fokuserer  man  og  ekskluderer  det  der  er 
irrelevant.
Byder man heldets indtrængen.
Kategorisering,  klassifikation  og  mærkning  er 
faste.
Kategorisering,  klassifikation  og  mærkning  er 
ikke faste, men kan ændres efter behov.
Følger de mest sandsynlige veje. Undersøger de mindst sandsyndlige veje.
Er en begrænset proces. Er probabilistisk 
(probabilisme handler om at viden kun kan have en hvis 
grad af sandsynlighed og aldrig være fuldstændigt sikkert. 
Man  vil  derfor  undersøge  en  tilgang  selvom  der  er  en 
opponerende tilgang der er/virker mere sandsyndlig.)
Forskellene mellem vertikal og lateral tænkning er fundamental, siger de Bono (1970), processerne 
er  tydeligt adskilte. ”Its not a matter of one process being more effective than the other for both are 
necessary. It is a matter of realizing the difference in order to be able to use both effectivly.” (de 
Bono, 1970:43). Det er en principiel adskillelse af to måder at tænke på, for bedre at kunne forstå 
dem. Det er klart at begge måder flyder sammen når vi tænker til daglig, hvad gør det vanskeligt at 
fange det der er specielt lateralt tænkt, da vores vertikale tænkning straks vil ind og analysere og 
vurdere det vi er kommet frem til. Det er der dog også en ganske god grund til at gøre, da det er 
grundlaget for at udvikle og forbedre sine ideer med henblik på et bestemt formål. Der er brug for 
det komplimentære forhold mellem lateral og vertikal tænkning. Et interessant forhold som jeg vil 
vende tilbage til  når  jeg ser  på hvad studerende fra  Danmarks  Designskole  har  at  fortælle  om 
kreativitet i deres designproces.
Kreativitet som lateral tænkning.
De Bono lader ikke til at ville sætte direkte lighedstegn mellem lateral tænkning og kreativitet, men 
siger derimod at lateral tænkning er tæt relateret til indsigt, humor og kreativitet. Alle fire processer 
har den samme basis, siger han (de Bono, 1970). Dette valg er jeg ikke i tvivl om er ret bevidst fra 
de Bonos side, da lateral tænkning derved ikke sættes i bås som værende enten indsigt, humor eller 
kreativitet. Det gør at lateral tænkning får lov til at stå mere selvstændigt som begreb, og kan være 
med til at forklare flere ting, i stedet for bare være én ting. Som jeg ser det, giver de Bono to årsager 
til dette. Det første er, at lateral tænkning specifikt er: ”A set of systematik techniques used for 
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changing concepts and perception and generating new ones” (de Bono, 1992:54). Med andre ord er 
der tale om metoder her. Den anden årsag skal findes i de Bonos udlægning af hvad kreativitet er og 
kommer af,  som minder om den forståelse jeg har  beskrevet  tidligere (jf.  afsnittet  Den diffuse 
kreativitet). De Bono ser bl.a. ordet kreativitet være forvirrende da det indeholder elementer af 'nyt' 
og 'at  få ting til  at  blive til  noget',  samt elementer af 'værdi'  (de Bono, 1992). At holde lateral 
tænkning en armslængde fra kreativitet, humor og indsigt, er netop praktisk når man ønsker at sætte 
lateral tænkning ind i metodiske rammer, som en bestemt måde at tænke på, på linje med logisk 
tænkning.
En kritik af de Bono kunne derfor være, at han egentlig ikke er interesseret i videnskabeligt 
at undersøge hvad kreativitet er, men mere kredser om sin egen opfindelse 'lateral tænkning', som 
en  metode  til  kreativitet.  Yderligere  ser  han  i  et  generelt  perspektiv  lateral  tænkning  som: 
”Exploring multiple possibilities and aproaches instead of pursuing a single aproach.” (de Bono, 
1992:54). Men har man ikke altid gjort det, kunne man spørge? Nu er der bare sat et begreb på, og 
processen er  systematiseret  som konkrete  metoder.  En systematisering der  har  tiltrukket  mange 
virksomheder verden over. Det har resulteret i at de Bonos metodiske tilgang til kreativ handlen er 
blevet afprøvet (og videreudviklet) gennem næsten fyrre år, og deri lægger der også en styrke.
Hvor meget man mener lateral tænkning overlapper kreativitet er op til tolkning, siger de 
Bono. Jeg vælger derfor at se lateral tænkning som en hjælp til at forstå aspekter af kreativitet set 
som en kognitiv proces, men det forklarer ikke alt om kreativitet. Jeg synes det er ærgerligt at de 
Bono ikke selv går ind og prøver at forstå kreativitet i lyset af lateral tænkning, på samme måde 
som fx Koestler søger at beskrive den kreative handling, som årsag til humor og indsigt.
  
To teorier mødes
Jeg vil mene der er flere ligheder end forskelle mellem de Bonos og Koestlers forklaringer af den 
kreative proces, på trods af at det er med forskelligt udgangspunkt. Lateral tænkning og bisociation 
er begge begreber der er skabt for at sætte navn på en struktur, der viser sig i den måde vi tænker på. 
De Bono tager udgangpunkt i at hjernen danner mønstre, som er basen for vores rationelle logiske 
tænkning, og finder lateral tænkning som en nødvendig modpol, der kan bryde med og gå på tværs 
af faste mønstre, og derved give mulighed for nye ideer og indsigt. Koestler begynder forklaringen 
af kreativitetens struktur ud fra fænomenet humor, og ender med en teoretisk-logisk struktur der 
baserer sig på vanemæssige tankemønstre (matricer og koder), som man kan springe imellem ved at 
tænke bisociativt. Altså kan Koestlers matricer der styres af koder, ses som de tankemønstre de 
Bono finder som basis for vores logisk tænkning. Bisociationen er så den laterale tænkning der går 
17
på tværs af de vanemæssige tankemønstre, og skaber nye ideer på sin vej.
Der hvor man kan sige at der er en forskel mellem de Bono og Koestler, er at de Bono i høj 
grad  bruger  lateral  tænkning  som  forklarende  afsæt  til  metoder  til  tænkning,  hvor  Koestlers 
bisociation stort set kun er rettet mod at forklare fænomenet den kreative handling. Fordelen ved 
den måde de Bono griber det and på, er et han når dybt ned i konkrete enkeltdele af den kreative 
proces set ud fra lateral tænkning. Samtidig er lateral tænkning en systematisk tilgang til kreativ 
tænkning,  som  direkte  bygger  på  neurale  netværks  selvorganiserende  adfærd,  som  i  dag  er 
almindelig anerkendte tanker om hjernen (de Bono, 1992). Til Koestlers forsvar skal det siges at 
hans over 700 sider store værk udkom i 1964, altså tre år før de Bono offentliggjorde noget omkring 
lateral tænkning og flere år før videnskaben anerkendte hjernen som et selvorganiserende system. 
Trods  dette  finder  jeg  en  stor  styrke  i  Koestlers  matrice-begreb,  da  det  går  ind  og  fanger  al 
systematiseret  viden,  erfaring  og  adfærd  hos  mennesket.  Derudover  bruges  ordet  'kode'  til  at 
forklare  hvordan  viden  og  erfaring  danner  faste  mønstre,  for  til  sidst  at  beskrive  hvordan  vi 
almindeligvis agerer inden for disse mønstre ved ordet 'strategi'. 
Det  har  aldrig  været  min  hensigt  at  jeg  skulle  finde  opposition  i  de  to  forfatteres 
indgangvinkler, men derimod at gøre rede for nuanceforskelle der kan være brugbare i en samlet 
begrebsramme til  forståelse  af  kreativ  tænkning.  En  sådan begrebsramme kan  forsimplet  vises 
således:
KREATIV TÆNKNING 'LOGISK' TÆNKNING
Kreativ proces Analytisk proces
Lateral tænkning Vertikal tænkning
Provokerer og bryder mønstre Bruger og danner mønstre
Bisociativ Associativ ('monosociativ')
Opererer mellem matricer Opererer inden for matricer
Den kreativitetsforståelse der afspejles i ovenstående skema, skelner skarpt mellem noget der er 
fremkommet af kreativ tænkning og noget der er fremkommet af logisk analyse. Det er et  skel 
mellem ide og verifikation af ideen. Dette vil virke noget konstrueret i praksis, da vores samlede 
tænkeproces er en konstant veksling mellem de to måder at tænke på. Når vi sætter os et mål om at 
skabe noget nyt der kan hjælpe os med et eller andet problem, vil vores løsning være et resultat af 
en udviklingsproces, bestående af kreative ideer der hele tiden analyseres og vurderes. Det endelige 
resultat er ikke bare én ide, men et sammensurium af mange ideer der er vurderet i forhold til de 
krav vi har stillet. En skarp skelnen giver mening, hvis man ønsker at forstå indholdet i den kreative 
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proces, da de ideer der skabes på baggrund af processen stadig er ideer, selvom de måske vurderes 
som ubrugelige. Det der er så smart ved de Bonos og Koestlers begreber, er at der ikke er direkte 
reference til kreativitet, som der er ved 'kreativ tænkning'. Derved rettes fokus mod hvordan nye 
ideer fremkommer, i stedet for hvordan de vurderes af os selv og andre.
I det følgende vil jeg bruge begreber fra både Koestler og de Bono, uden at der er tale om en 
klar skelnen mellem to teorier. Hvis der er tale om noget der specielt kan forklares i henhold til den 
ene teori vil det fremgå, men ellers vil jeg tale ud fra en forståelse af ovenstående som et samlet bud 
på hvordan man kan forstå kreativitet som en kognitiv proces.  
Kreativitetens potentiale
I  denne  del  at  rapporten  vil  jeg  se  nærmere  på  hvordan  kreativ  tænkning  undestøtter  en 
designproces. Dette ud fra diskussioner der tager afsæt i dels de redegjorte teoretiske betragtninger 
om den kreative proces og dels i udsagn fra studerende fra Danmarks Designskole. Jeg vil bl.a. søge 
at  indkredse  det  generelle  læringspotentiale  i  den  kreative  proces,  samt  hvordan  erfaring  kanv 
forbedre den enkeltes kreative udfoldelse og forbedre designprocessens resultat.d
Kreativitet, indsigt og læringstyper
Som følge af min indgang til kreativitet som værende hovedsageligt et kognitivt fænomen, vil jeg 
her se på hvordan man kan anskue det læringspotentiale der kan tænkes at ligge i den kreative 
proces. Både hos Koestler og de Bono nævnes indsigt som et muligt udfald af at sætte tankemønstre 
sammen på nye måder. Og indsigt, vil jeg mene, er en ting der falder under betegnelsen læring. 
De Bonos indgang til hvordan indsigt skabes er meget konkret. Hjernen vil i kraft af at være 
et  selvorganiserende  system,  altid  prøve  på  at  koble  ny  information  til  allerede  eksisterende 
information.  Dette  system  vil  altid  sætte  informationerne  sammen  på  den  umiddelbart  mest 
hensigtsmæssige måde på det tidspunkt informationen modtages. Problemet er så bare, forklarer de 
Bono, at den mest indsigtsfulde måde informationerne bliver koblet sammen bl.a. afhænger af den 
rækkefølge de modtages. Resultatet kan nemt blive, at en ny information umiddelbart placeres i den 
kontekst den vanemæssigt 'logisk' synes at passe ind i,  selvom den ville kunne passe ind andre 
steder også. Det er her vi har brug for at bryde mønstrene, tænke på tværs, for simpelthen at 'ryste 
posen' med data og give mulighed for en restrukturering der er mere optimal. De Bono giver et 
billede af dette med eksemplet der ses her ved figur x1 og x2 
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fig. x1 fig. x2 
(De Bono, 1970:31-32)
I figur x1 ser vi hvordan forskellige stykker (data) placeres så de fint passer sammen. Efterhånden 
som der  kommer  nye  stykker  til,  forsøges  de  placeret  så  det  passer  fint  med  den  foregående 
sammensætning. Problemet opstår med stykke 6, da det ikke umiddelbart passer i det 'system' de 
andre er sat sammen efter.  Figur x2 viser hvordan en omstrukturering af stykkerne gør, at også 
stykke 6 kan placeres.
Det interessante ved ovenstående er det beskriver nogle processer der kan ses i  lyset  af 
forskellige  læringstyper.  Ifølge Knud Illeris (2007)  kan man kategorisere  læring inden for  fire 
forskellige typer. Med typer er der tale om principielt forskellige måder hvorpå impulser etableres i 
20
vores hjerne. Illeris bruger 'skema' som udtryk for det mønster eller den matrice der dannes når vi 
lærer. 
De fire læringtyper Illeris opererer med:
Kumulativ læring, er hvor der ikke er noget eksisterende skema nye impulser kan knyttes til. Der er 
nødt til at blive oprettet et nyt. Dette er en læringtype der foregår i stort omfang de første leveår, 
hvor  der  er  mange  nye  forskellige  impulser.  Når  man  bliver  ældre  vil  mange  impulser  kunne 
relateres til allerede eksisterende skemaer, og denne automatiske læringstype vil kun sjældent blive 
genkaldt, i tilfælde af helt nye impulser der ikke passer ind i eksisterende skemaer. 
Assimilativ læring beskrives af Illeris som den almindelige læringstype som vi benytter i det 
daglige. Det er der hvor ny data bliver knyttet til allerede eksisterende skemaer. Problemet er dog at 
vi måske har let ved at genkalde resultater fra assimilativ læring, hvis vi er orienteret mod dem, fx 
ved en situation der er genkendelig i forhold til det lærte, mens det kan være svært at relatere til 
andre kontekster.
Akkomodativ læring, er en mere krævende læringtype, forklarer Illeris, som vi kan bruge når 
vi støder på noget der ikke passer helt med de allerede etablerede skemaer. Vi kan da i større eller 
mindre grad opbryde og rekonstruere skemaer, så den nye impuls passer ind sammen med resten. 
Det kræver en ekstra indsats at få omstruktureret og etableret en ny sammenhæng, og vi er derfor 
ofte  tilbøjelige  til  at  undgå  denne  læringtype.  På  den  anden  side  rummer  akkomodativ  læring 
muligheden for at man synes man får en bedre forståelse af det man har lært, man får indsigt og kan 
bedre huske det. 
Til sidst er der transformativ læring som opstår i særlige sammenhænge, hvor vi står over 
for en situation der kræver at vi omstrukturerer flere skemaer samtidig og også ændrer på selve 
organiseringen af skemaerne. Dette kan fx ske i forbindelse med krisesituationer, hvor vores daglige 
liv  påvirkes  markant  i  en  eller  anden  grad.  Det  kan  fx  være  i  situationer  som  skilsmisse, 
arbejdsløshed, et pludseligt dødfald el.lign.. I udgangen af en kriseagtig situation vil det ofte være 
nødvendig at omstrukturere det eksisterende for at kunne komme videre.
Både kumulativ og assimilativ læring må siges helt  at  være i overensstemmelse med de 
Bonos forklaring af hjernen som selvorganiserende system. Der er i de to første læringstyper tale 
om dannelse af nye mønstre og opbygning af eksisterende mønstre. Især assimilativ læring er det 
der skaber tankemønstrene der er basis for vertikal eller logisk tænkning. 
Om kreativitet kan medføre transformativ læring er noget sværere at afklare.  Illeris taler om 
at  transformativ  læring  sker  som  resultat  af  at  man  skal  igennem  en  krise,  og  i  sådan  en 
sammenhæng  er  der  måske  mere  tale  om  at  skulle  omstrukturere  selve  vores  ontologiske 
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selvforståelse, hvad er meget energikrævende, og derfor kun sker i mere ekstreme situationer. Om 
det overhovedet giver mening at relatere kreativitet til sådanne situationer er vist mere en hvad 
rapporten her kan magte at tage fat på, så det lader jeg ligge for nu. 
Til gengæld er akkomodativ læring specielt interessant i forhold til den kreative tænkning. 
Beskrivelsen af akkomodativ læring passer godt på de Bonos forklaring, om at lateral tænkning kan 
skabe indsigt ved at der sker en omstrukturering af tankemønstret, som i eksemplet tidligere. Vi 
forbinder måske almindeligvis ikke kreativitet med at skabe indsigt, men den måde den kreative 
handling er med til at få os til at bryde og provokere møstre/skemaer/matricer, gør at vi ser ting på 
en ny måde der forhåbentligt giver en bedre forståelse/indsigt. Hvis vi ser den kreative proces ud fra 
den  forståelse  jeg  har  skitseret  ud  fra  de  Bono  og  Koestler,  må  vi  antage  at  et  generelt 
læringpotentiale i den kreative proces delvist kan beskrives ud fra akkomodativ læring, set ud fra de 
fire læringstyper.
Design som kontekst
Læring vil altid foregå i en kontekst. Dermed er det også sagt at man, for at kunne se på hvad 
kreativitet føre med sig af læring, er nødt til at konkretisere den kontekst kreativiteten foregår i. 
Dette er i  særdeleshed nødvendigt grundet mit teoretiske udgangspunkt, hvis fokus er at anskue 
kreativitet  som  et  hovedsageligt  kognitivt  fænomen,  frem  for  eksempelvis  et  mere  social-
psykologisk fænomen, hvor 'kontekst' fremgår mere eksplicit. Derfor har jeg valgt at inddrage en 
kontekst  som  jeg  finder  relevant  at  diskutere  kreativitet  og  læring  ud  fra,  nemlig  Danmarks 
Designskole i  København.
Danmarks Designskole er det man kunne kalde en fuldblods designskole, forstået som en 
uddannelsesinstitution der har otte specieleområder der tilsammen dækker stort set alle former for 
designområder  (fx  er  arkitektur  og  ingeniørkunst  ikke  et  direkte  specialeområde,  men  delvist 
repræsenteret gennem områder som 'Møbel og Rum' og 'Industriel Design'). Uddannelsen er delt op 
i  semestre  og  indtil  universitetsloven  fra  2008,  har  alle  studerende  været  igennem  samme 
grunduddannelse på tre semestre, og specialeområderne har haft deres egen faste undervisningsplan. 
Nu  er  man  gået  over  til  en  opbygning  bestående  af  moduler,  hvor  der  principielt  kun  er 
obligatoriske moduler tilknyttet  det første  studieår.  Derudover er Designskolen blevet en del af 
ETCS-pointsystemet  og  uddannelsen  deles  således  op  i  en  bachelordel  på  tre  studieår  og  en 
kandidatoverbygning på to år. Samtidig er der stillet krav om at teorien får mere plads i studiet, som 
fx gør at man kan vælge mellem at at lave et mere produktorienteret eller et mere teoriorienteret 
afgangsprojekt (svarer til et speciale).
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Uddannelsens indhold er bygget op om tre overordnede studieelementer:
1. Designprojekter: Projektorienteret opgaver i form af designprojekter, der udvikler evnen til 
at arbejde med konkrete problemstillinger indenfor designområdet.
2. Designteori- og metode: Viden om og forståelse af designfagets teorier og metoder.
3. Designredskaber: Designfaglige redskabsdiscipliner og materialeforståelse.
Kilde: (DKDS_Studieordning_GU010908)
Det første studieelement er bl.a. en af grundende til at jeg har valgt netop Danmarks Designskole, 
da projektarbejde i sig selv er et bedre sted at være kreativ på egne præmisser end fx en lukket 
opgave. Derudover vil jeg mene at design falder inden for det man ofte politisk og erhvervmæssigt 
vil betegne som 'de kreative fag'. Dette kan også ses i lyset af at Danmarks Designskole i 1998 kom 
under kulturministeriet som uddannelsesinstitution, og har som ”...mission at sikre dansk designs 
internationale  position,  fremme  dansk  erhvervslivs  konkurrenceevne  og  være  med  til  at  sætte 
internationale standarder for designuddannelse og designforskning.” (www.dkds.dk/om-skolen). 
Studieordninger  og  studieplaner  giver  måske  nok  et  indtryk  af  hvilke  målsætninger 
designudddannelsen har, men det fortæller sjældent meget om hvad en designproces er i praksis, og 
endnu mindre om hvordan kreativitet indgår som element. Derfor har jeg søgt oplysninger gennem 
studerende fra Designskolen. 
En undersøgelse
Det  jeg  har  gjort,  er  at  jeg  gennem  min  kæreste  Gitte  (som går  på  Designskolen)  har  sendt 
spørgsmål ud til alle studerende på Designskolen via email. Spørgsmålet endte med at bestå at to 
dele og lyder: ”Hvornår vil du mene at du tænker kreativt i en designproces, og hvordan kommer 
det til udtryk?”
Jeg udformede de to sammenhængende spørgsmål sammen med min kæreste, og det er ret 
bevidst at det er opbygget som det er. Der skulle ikke være tale om et bredt og ukonkret spørgsmål 
som ”hvad er kreativitet?”, der hurtigt kan blive uoverskueligt at svare på. Det er derfor forsøgt 
konkretiseret  ved at  der er tale om at 'tænke kreativt'  i  forhold til  'designproces'  som kontekst. 
Samtidig ser jeg spørgsmålet være åbent i sit udtryk, ved at spørge om 'din mening', i stedet for at 
bede om et facit-agtigt svar. Den anden del af  spørgsmålet om hvordan det kommer til udtryk, 
vidste jeg ville være det sværeste, da man ikke bare lige kan svare på det. Det var mit håb at nogle 
ville tage udfordringen op. Jeg brugte ordet 'udtryk' for at give større rum til fortolkning, da det jeg 
søgte var nogle konkrete eksempler på hvad der sker når man tænker kreativt. Men at spørge om 
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”hvordan kom du frem til den ide?” kan hurtigt vise sig at blive kompliceret at svare på (prøv selv!). 
Genstandsfelt
Designskolen oplyste mig om, at der rundt regnet er 600-650 studerende tilknyttet skolen, fordelt på 
alle specialeområder. Det giver mig en svarprocent på maks to, som ærlig talt er ret lille, hvis man 
gerne vil bakke eventuelle generelliseringer op med empiri. 
Jeg tror den lave svarprocent bunder i flere omstændigheder. En ting er at jeg har været sent 
ude med de endelige spørgsmål. Folk har travlt på deres studie under en måned før afleveringer, 
ligesom jeg selv har, altså kan man forestille sig at der er mindre overskud til at svare på spørgsmål 
som mine. Dette underbygges også af at ca. halvdelen svarer forholdsvist kort (5-10 linjer) og oftest 
på det første spørgsmål. Spørgsmålet om, hvordan det kommer til  udtryk,  har måske virket for 
diffust eller for vanskeligt at svare på, især vis man ikke lige finder tid til at bruge 30 minutter på et 
spørgsmål. Noget andet er  at spørgsmålet er stillet  over email,  og potentielt  kommer ud til  alle 
studerende, men måske ikke når at blive læst eller ender i glemmebogen, da spørgsmålene er for 
uoverskuelige  at  svare  på ved første  øjekast.  Tror  det  sidste  kan  have haft  stor  indflydelse  på 
svarprocenten. Man får måske 5-10 emails om dagen med arrangementer, informationer ovs.. Hvad 
man vælger at forholde sig til handler om prioritering. En anden interessant ting, er at alle dem der 
har oplyst hvilket semester de er på, alle er færdige med deres bachelor. Det virker som om der på 
overbygningen er større overskud til refleksioner over noget der måske ikke direkte har relevans for 
det designprojekt man sidder med. 
Selvom min email  minder  om en kvantitativ  undersøgelse,  har  målet  først  og fremmest 
været  at  få  nogle  svar.  Jeg  har  prøvet  at  gå  i  dialog  med  de  studerende  der  virkede  særligt 
interesseret i mine spørgsmål. De fleste har skrevet tilbage, hvis jeg har uddybet mit projekt eller 
spurgt til deres svar. Hvor der har været særlig interesse for min problemstilling er der blevet svaret 
med længere refleksioner over bl.a. kreative processer og formgivning. I bilaget har jeg samlet alle 
svar jeg har fået. Der hvor der har været tale om dialog, er mine svar der også.
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Det generelle indtryk
Det  er  altid  spændende  at  sende  et  spørgsmål  ud,  og  se  hvilken  respons  man  får,  og  om der 
overhovedet kommer nogle svar tilbage. At få svar på et spørgsmål, kan være en yderst opløftende 
oplevelse, har jeg nu erfaret. I alt har jeg fået svar fra omkring 10-12 forskellige personer, hvoraf ca. 
otte allerede var inden for de første to døgn.
Som jeg havde forventet, er folk gået til mine spørgmål med forskellige tilgange. Jeg har 
fundet at der hovedsageligt er to grupperinger af svar. Den ene gruppe består af direkte (og ofte 
forholdvist korte) svar på det første spørgsmål, altså hvornår du tænker kreativt. Den anden gruppe 
består af svar der forholder sig mere kritisk-refleksivt til spørgmålene i sig selv, og derudfra giver 
bud på hvornår og hvordan. Det ses fx hos Kenneth der skriver: 
”Det  er  et  meget  vidtrækkende  spørgsmål  du  stiller.  Måske  du  kunne  konkretiserer  det  mere?  Svaret 
afhænger af de valgte designteoretiske briller du betragter en proces og ”kreativitet” med.”
Eller Mads der kommenterer på det andet spørgsmål således:
”Hvordan det kommer til udtryk er jeg ikke helt sikker på, hvad du mener med det. Men min kreativitet 
kommer til udtryk ved at jeg bliver mere energisk og mere fokuseret.”
Det man fornemmer i svar, som dem ovenfor, er en interesse for selve problematikken jeg arbejder 
med. En ting der er værd at tilføje her, er at jeg ser det som fornuftigt og god takt og tone at melde 
tilbage på alle svar så vidt muligt. Det er især godt når man arbejder med kvalitativt materiale, som i 
dette tilfælde, hvor det vil være hensigtsmæssigt at få en email korrespondance op at køre. Jeg 
valgte  at  gribe  folks  kritik  og  uddybe  min  problemstilling,  og  derved  også  give  en  uformeld 
anledning for dem, til at skrive tilbage igen. Og det har båret frugt (se  bilag for detaljer).  I  de 
følgende afsnit vil jeg bruge de svar de designstuderende har sendt, både som udgangspunkt for og 
eksempler i diskussioner om hvilke elementer af læring der kan være tale om, som afkast på en 
kreativ proces, og hvordan kreativ tænkning virker understøttende for designprocessen. 
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Kreativ tænkning i designprocessen.
I  design handler  det  om at  fremstille  et  konkret  og håndgribeligt  produkt.  Her er  første  del  af 
(design)processen at finde et problem, fx noget man synes kunne laves anderledes ved et allerede 
eksisterende produkt, hvor en del af opgaven ligger i at eksplicitere de funktioner man ønsker ved 
produktet. Men det er kun starten på designprocessen. Stéphanie der læser Industriel Design på 9. 
semester, giver et konkret bud på hvordan kreativ tænkning foregår og kommer til udtryk gennem 
hele designprocessen:
”Min designproces kan groft deles op i følgende 'dele'
-Problemindkredsning:  Her  tænker  jeg  kreativt  idet  at  det  gælder  om at  se  tilblivelsen  af  ting der  ikke 
eksisterer i forvejen.
-Idégenerering: Næsten samme svar som ovenstående. Ovenstående tænker jeg bare i problemer og under 
idégenerering tænker jeg mulige og umulige løsninger.
-Skitsering: Under skitseringen tænker jeg kreativt i forhold til hvordan den mulige løsning kan se ud.
-Udvælgelse: Stadig kreativt, men måske mindre end de ovenstående. Her gælder det om at forholde sig til 
de krav man har fundet til sit produkt, og se hvilken idé der bedst egner sig hertil.
-Færdiggørelse: Her tænker jeg kreativt i forhold til hvordan jeg skal bruge min tid bedst muligt. I denne fase 
er jeg som oftest i tidsnød, og bliver derfor nødt til at prioritere hvordan jeg bedst muligt får vist mit færdige 
produkt/idé.
-Præsentationsmateriale: Samme som ovenstående samt layout til PP [Power Point] og plancher.” 
Som  ovenstående  giver  udtryk  for,  indgår  kreativ  tænkning  stort  set  hele  vejen  gennem 
designprocessen, men at det er med et forskelligt fokus. Fx er der ved idegenering fokus på at få 
mange ideer til mulige såvel som umulige løsninger. Ved skitsering rettes den kreative tænkning 
mod at få visualiseret de ideer man har. I fasen udvælgelse vil jeg derimod mene at den logiske 
tænkning kommer ind og i stor grad tager over, når vi begynder at verificere vores ideer i forhold til 
de krav vi har stillet. Stéphanie er også opmærksom på at der i udvælgelsen af ideer, måske er tale 
om mindre kreativitet. Det vil jeg give hende ret i, men hvad gør at hun stadig mener der er tale om 
kreativ tænkning i udvælgelsen af ideer? Grunden til en 'kreativ gråzone', tror jeg skal findes i det at 
kreativ tænkning er en del af vores samlede tænkeproces. Stéphanie gør også opmærksom på at 
”Man hopper og springer mellem de forskellige led...”, gennem hele designprocessen. Det samme 
gør vores tanker, og det er hele kernen i udvikling af ideer, nemlig en kontinuerlig vekselvirkning 
mellem  nye  kreative  tanker  og  vurdering  af  det  vi  har  (fx  ud  fra  vores  krav  til  løsning). 
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Designprocessen  stopper  aldrig,  forklarer  Stéphanie,  ”Man  tager  hele  tiden  tingene  op  til 
revurdering...”.
At designprocessen aldrig stopper, kan også læses indirekte i svar fra andre studerende, om 
hvornår de tænker kreativt:
”når min datter ikke kan falde i søvn og jeg er så træt af at prøve at få hende til at sove at jeg selv er ved at 
falde i søvn, så kommer ideen pludseligt...”  - Nina
”[Det] gør jeg oftest når jeg enten sparrer sammen med andre, oftest ikke i et [professionelt] miljø, men et 
mere afslappet - tidspunktet er ikke så vigtigt, men det er dog mest fra 10 tiden og frem til kl 12 om aftenen 
der sker mest hos mig.” - Mads (7. semester, Industriel Design.)
Ideer til løsninger opstår på alle mulige forskellige tidspunkter, og ikke kun i situationer, hvor man 
er meget bevidst om problemet. Man kan tale om det kreative øjeblik (Feiwel Kupferberg, 1996), 
der hvor man har tumlet med et problem i længere tid og pludselig finder en løsning. Tid er måske 
en betydelig faktor for at man finder en løsning, men det kan også tænkes at der er tale om, at 
hjernen får den ro fra andre gøremål, der skal til for at finde en løsning. Dette i lyset af at en del af 
de designstuderende taler om at de er mest kreative når de ikke er stressede, eller har hovedet fri for 
undervisning,  vejledning,  opgaver  og  daglige  gøremål.  Oven  på  en  lang  presset  dag  kan  en 
pludselig løsning på problemet godt give oplevelsen af ”Eureka!” - ”Nu har jeg det!”, hvad bringer 
mig tilbage til kreativitet og indsigt.
Indsigt
Tidligere har jeg været inde på hvordan akkomodativ læring kan ses som en læringstype der kan 
antages at være tilknyttet kreativ tænkning. Dette i lyset af de Bonos lateral tænkning, som værende 
elementet der skaber brud i 'skemaet', som derefter sættes sammen på en ny måde. Men hvordan 
kan  det  uddybes  at  kreativ  tænkning  er  med  til  at  skabe  indsigt,  og  hvad  gør  det  for 
designprocessen?
Det ene jeg vil ind på her er det de Bono så malerisk beskriver som, at man kan være nødt til 
at stå på toppen af bjerget, for at kunne se den bedste vej op. Med andre ord er man af og til nødt til 
at gå en omvej for at finde en god løsning, som man måske aldrig ville have fundet på andre måder. 
Kreativ tænkning tager os med ud på en rejse ad de veje vi ellers ikke finder sandsynlige vil bringe 
nogen gode løsninger. Nogle gange er der tale om tilfældigheder, som når Archimedes udbryder 
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”Eureka!” i det han treder ned i badekaret, hvor det går op for ham at vandets stigning må være 
proportionel med det nedsinkede legemes fylde (Koestler,  1964). Koestler siger,  at der i mange 
tilfælde vil være stor sandsynlighed for, at vi før eller siden vil befinde os i en situation, som netop 
giver os den brik der får puslespillet til at falde på plads. Det er informationen, vittighedens pointe, 
der får os til at se krydsningen af de to matricer. Vores tanker kobler hele tiden vores observationer 
til det problem der arbejdes med. 
Går vi mere bevidst af nye veje, er der tale om lateral tænkning i de Bonos forstand. Man er 
åben for heldets indtrængen og man er interesseret i at generere så mange alternative tilgange som 
man  kan.  Det  kan  være  at  erkendelsen  ligger  i  en  retning,  som man ellers  ville  finde  mindre 
lovende.
Det  er  svært  at  komme  tæt  på  hvad  der  egentlig  sker,  for  ikke  at  sige  umuligt.  Vores 
tænkning er et meget komplekst netværk af tanker i konstant bevægelse. Hvis vi kunne optage vores 
tanker i et kronologisk forløb, ville andre sikkert ikke forstå meget af det. Når vi forklarer noget vi 
har  fundet ud af,  vil  det  ofte være ud fra  en bagudgående refleksion,  hvor processen er meget 
simplificeret. I de tilfælde, står vi altså på bjerget og kan fortælle om den bedste vej op. Hvordan 
indsigten kan komme på baggrund af omveje og strabadser synes jeg kommer godt til udtryk i det 
Brian skriver: 
”Det er til tider næsten helt mystisk[], hvor Man går igennem ild og vand for at ende der hvor man startede. 
Det handler lige så meget om forståelse og om at kunne forklare problemet over for sig selv.”
Forståelse  af  kreativ  tænkning  som  en  faktor  for  indsigt,  kan  på  den  måde  siges  at  være 
understøttende for designprocessen. At få forståelse af de problemer man arbejder med i sit projekt 
er essentielt, og ens forståelse ændrer sig hele tiden. Man reviderer sin problemstilling gennem hele 
projektet, parallelt med at man tilegner sig mere viden og indsigt. 
Kreativ tænkning kan medvirke til indsigt, men er ikke indsigt. Dette vil jeg forklare ud fra 
at vi har kreativ tænkning på den ene side og vores logiske og vanemæssige tænkning manifesteret i 
matricer på den anden side. Man kan sige at det er komplimentariteten mellem lateral tænkning og 
vertikal tænkning. Erkendelser kommer når 'ideerne' fæstnes til matricer eller danner nye matricer, 
og til dette bruger vi i høj grad den logik der tilhører de enkelte matricer. Hvis vi ser på et konkret 
eksempel i forhold til at skabe ideer, er det den kreative tænkning der danner ideen, som så vurderes 
ud fra den viden vi har. Dette sker dog konstant og ofte så hurtigt at vi dårligt lægger mærke til det. 
De to måder at tænke på flyder sammen i vores samlede kognitive processer. Jeg talte tidligere om 
kernen i ideudvikling, som værende den konstante vekselvirkning mellem at finde nye tilgange og 
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vurdere dem. Det er her pointen med at stille kreativ tænkning skarpt op over for vores vurderende 
logik. Hver gang en ide vurderes, sættes den i logisk relation til det vi ellers ved, og bliver dermed 
en del af den viden, som er afsæt for ny kreativ tænkning. Det kan hjælpe at forestille sig at der 
bliver dannet en platform, et holdepunkt som vi kan gå videre fra i en ny bølge af abstraktioner. Det 
vi kalder 'ide' i dag er viden i morgen. Der er dog ikke tale om viden forstået som videnskabelig 
fakta, men om den 'personlige vidensfære'. Kreativitet bygger på den personlige viden. Hver gang vi 
modtager en impuls, som Illeris ville sige, tolker og associerer vi ud fra vores egne erfaringer og 
viden.
Kreativ proces eller kreativ tænkning
Nogen vil sikkert mene at den kreative proces er selve vekselvirkningen mellem lateral og vertikal 
tænkning. Det giver god mening hvis man definerer kreativitet som det at 'finde nye brugbare ideer', 
hvor en form for vurdering er nødt til  at  indgå i  processen.  Jeg har derimod sat  fokus på den 
kreative proces som værende når man ved kreativ tænkning får en ide.  Man kan forestille sig det 
således, at lige så snart ideen vurderes i forhold til den viden vi har, sættes der et komma, og den 
kreative proces gentages derefter igen. I en designproces fortsætter dette indtil vi når et punkt, hvor 
vi vurderer at form og funktion lever op til de krav vi har stillet til vores produkt. Set på den måde, 
evalueres  nyhedsaspektet  internt  i  den  kreative  proces.  Gårsdagens  ideer  kan  hurtigt  blive  så 
overbevisende at de selv danner et fastgroet tankemønster der kan være svært at komme ud af. Mit 
argument for dette er lettest at vise ud fra de Bonos teori. Det handler om at vores hjerne altid vil 
prøve at koble vores nye ideer til den viden vi har, for at kunne placere dem i forhold til den indre 
logik der er i vores personlige vidensverden (af matricer/skemaer/mønstre). Vores ide bliver i så fald 
genstand for vertikal tænkning: Ideen bliver kategoriseret og dens gyldighed logisk funderet, og der 
står vi så og har svært ved at forestille os en cykel med larvefødder, da alt peger på at hjul er den 
bedste tilgang. Igen er der brug for lateral tænkning og bisociation for at bryde mønstret, skabe en 
ny tilgang/ide, og så revurdere vores projekt 'terrængående cykel' igen. Hvad der konkret sker i 
sådan en kreativ proces, er det jeg har forsøgt at indfange i min undersøgelse.
Det kreative kommer til udtryk
Med spørgsmålet til de designstuderende, om hvordan kreativiteten kommer til udtryk, var det min 
hensigt at der bl.a. blev et større rum til fortolkning. Hvad der forstås ved 'udtryk' har skabt en 
interessant variation i  de svar jeg har fået fra de designstuderende. Fx skriver Maria at  hendes 
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kreativ tænkning ”...kommer til udtryk via skitser.” og Maja svare således: ”Det kommer til udtryk i 
[nogle] kunstnerisk udfordrende projekter med en anderledes vinkel på proces og resultat.”
Her er der altså tale om udtryk, forstået som noget med hvordan et eller andet kommer ud til 
omverden. En lidt anden variation kommer fra Stéphanie, der har tænkt over hvornår hun ser sin 
kreativitet komme tydeligst til udtryk:
”...jeg har brug for at have alle muligheder remset op for derefter at finde den bedste løsning. Jeg kan ikke 
stoppe min hjerne med at blive ved med at finde på... ...for mig er det dér jeg tænker mest over at jeg er 
kreativ. Fordi jeg bliver ved med at finde på, hvor andre ikke kreative/mindre kreative stopper.”
Stéphanie  bliver  altså  bevidst  om sin  kreative  tænkning,  når  hun  sammenligner  sin  tilgang  til 
problemløsning med andres tilgang.  I eksemplet ovenfor er der tale om at Stéphanie skulle finde en 
madret sammen med sin kæreste, til hans fødselsdag. Selvom han syntes at det første forslag var 
godt, blev Stéphanie ved med at finde på nye retter. Set ud fra de Bono er det et godt eksempel på 
lateral tænkning i den forstand, at der er tale om at generere flere ideer, selv efter man har fundet en 
der virker som en lovende løsning.
En anden ting jeg er blevet opmærksom på ved gennemgang af det materiale jeg har fra de 
designstuderende, er at jeg har spurgt om hvornår de er kreative, og hvordan det kommer til udtryk, 
men ikke har set det usynlige mellemled, nemlig hvad der får gang i de kreative tanker. Med andre 
ord hvad inspirerer folk, når der skal varmes op under den kreative proces? Det der er interessant 
ved at se på dette, er at inspirationen er en form for ekstern viden der fungerer som katalysator for 
den kreative proces, ved at give materiale til association og abstraktion.
Inspiration – kreativitetens katalysator
Det er tydeligt at inspiration er et vigtigt element for mange studerende når de skal i gang med et 
designprojekt.  Maja  fortæller  om  et  designprojekt,  hvor  hun  skulle  lave  forarbejdet  til  en 
reklamefilm for mineralvand:
”For at få gang i processen og føle mig sanseligt inspireret samlede jeg en masse billeder af vand, f.eks. regn, 
en fontæne, havet, haveslanger osv.” Maja
Maja forklarer yderligere at hun til en vis grad fulgte en fastlagt metode i projektet, men fandt ud af 
at det vigtigste for hende var, at hun følte sig inspireret så hun kunne komme videre.
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Et andet eksempel er fra Stéphanie, som jeg uddybende har spurgt om, hvordan hun kommer frem 
til nye ideer:
”Oprindelsen af en idé, for mit vedkommende, kommer helt klart fra inspirations billeder. Når jeg starter et 
projekt, søger jeg altid nettet tyndt for billeder af ting der kan minde om enten det jeg er igang med at lave, 
eller billeder af de følelser jeg prøver at skabe/opnå.”
Igen er visuelt materiale en vigtig katalysator i forhold til at frembringe nye ideer. Ny information 
kommer ind og stimulerer vores tanker. Det bygger igen på den måde vores hjerne fungere på. Hver 
gang vi  får  noget  ny data,  begynder  vi  automatisk at  associere  det  til  forskellige matricer.  Alt 
afhængig af situationen og vores fokus, vil vi som enkeltperson få associationer til forskellige ting. 
Maja giver nogle eksempler på associationer ud fra vand (regn, fontæne, havet osv.),  men hvis 
hendes fokus havde været på at lave en gyserfilm med vand som element, kunne den associative 
kontekst måske have givet hende tanker om flodbølger,  at  drukne, hajer  osv..  Samtidig er hver 
association et afsæt for en ny association, men når kædereaktionen går i stå, kan det virke at få et 
nyt input, fx i form af billeder.  
Der kan også være tale om mere indirekte inspirationsfaktorer,  som fx at  sidde og høre 
musik, selvom det ikke er et musisk produkt man er ved at designe. Mads fortæller fx:
”Jeg er også meget kreativ når jeg sidder med musik i ørerne eller en film kørende i baggrunden. [Mht. film] 
er det mest film som jeg har set engang i forvejen, og helst en komedie eller en action film.” 
Musik er generelt kendt som noget der kan have stor betydning for vores følelser og tanker. Vi kan 
fx få lyst til at høre noget bestemt musik når vi er i et bestemt humør, og omvendt kan musik få os 
til at ændre stemning. Det lyder mere hokus pokus end det er. I Disney-koncernen har man fra lang 
tid tilbage brugt musik for at få tegnerne ind i den stemning, som man ønskede billederne skulle 
udtrykke. Noget musik du godt kan lide og som gør dig glad, kan altså være med til at få skruet op 
for 'blusset' og tankestrømmen. Man kan måske endda tale om en metode til at blive mere kreativ?
Kreativ kompetence
Kan man blive bedre til at være kreativ? Ja det vil jeg mene, ligesom man kan blive bedre til at 
analysere ting. Man bliver bedre til at være kreativ ved at man bruger kreativ tænkning ofte og 
konsekvent. Man lære hvordan man reagerer på forskellige ting, hvad der hjælper en til at bisociere 
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og hoppe mellem matricer. I forlængelse af det jeg var inde på i forrige afsnit, kan man finde sine 
egne metoder til hvordan man får startet en associationsproces, endda måske uden at få inspiration 
udefra. Brian forklarer en af de måder han typisk får ideer på således:
”Den første metode er hvis jeg leger med problemet. Det kan ske på forskellige Måder. Det der virker bedst 
for mig er en form for abstraktion, hvor jeg ved at lege med ord kan danne nye associationer til problemet. 
Især hvis man kan få lidt humor ind i billedet. Det er typisk i brainstorms eller lignende at dette sker.”
Lad os sige at jeg skal designe en løbesko og jeg prøver at brainstorme på sål, da det er et vigtigt 
element i en løbesko. Så siger jeg måske sål – ål. Ål lever i vand. Vand i sålen. Selv denne korte 
associationsrække viser pointen med 'ordlegen'. En skosål og en ål har ikke meget med hinanden at 
gøre, men det giver en association til vand, som så giver ideen om at bruge vand i skosålen for at 
gøre den stødabsorberende. Det meget hårde skift af associativ kontekst fra løbesko til ål ente med 
en ide om vand som stødabsorbat, som måske ellers ville ligge fjernt. Om ideen vil virke er så op til 
vurdering  og  afprøvning,  men  det  gør  den  ikke  mindre  gyldig  som  en  ide  opstået  af  kreativ 
tænkning. Associations-ordlegen tvinger et skift af matrice, hvor vi så stopper op og ser hvad den 
matrice ”har at byde på”, for derefter at vende tilbage til vores problemstilling. 
Set ud fra de Bonos teori, kunne man sige at Brians ordleg-metode er en metode til lateral 
tænkning. Hvis man har fundet nogle metoder til abstraktion der virker godt for en, er man blevet 
bedre  til  at  tænke  kreativt  i  den  forstand,  kunne  man  sige.  Det  siger  sig  selv  at  et  udvidet 
abstraktionsniveau er godt at have, hvis man vil finde på noget nyt design, ikke mindst fordi man 
skal forestille sig noget der ikke eksistere endnu. 
Designerens paradoks - at skabe det ikke eksisterende
Jeg sendte en email til Per Galle, lektor i designteori ved Danmarks Designskole, fordi jeg fandt det 
interessant af han har valgt at kalde et af sine kurser i designteori for 'Design som kreativ proces'. 
Jeg spurgte derfor Galle om hvad han mener 'den kreative proces' er i en designkontekst. Hans svar 
var yderst interessant. Galle ser et paradoksalt forhold der ligger i den kreative proces, som specielt 
kommer til udtryk i design. Det paradoksale ligger i at ”undersøge egenskaberne ved noget, der ikke 
findes, og som derfor ikke kan have egenskaber” (jf. bilag). Problemet er til en vis grad af filosofisk 
karakter, men det vedrører i stor grad også den kreative proces i praksis. I artiklen To bekendelser 
om designteori  (under udgivelse), karakteriserer Galle det praktisk problematiske ved paradokset, 
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ud fra det at man bruger ord der henviser til virkelige ting, men som i designprocessen henviser til 
ting der endnu er fiktive. Jeg vil give Galle ret i, at der ligger et interessant designdidaktisk problem 
her, i forhold til hvordan man som designer kan tale om sine endnu ikke eksisterende produkter så 
andre kan forstå det. Her vil jeg dog rette fokus mod hvordan kreativ tænkning står i forhold til 
denne problematik.  For  en  designer  vil  den  kreative tænkning være vigtig  for  at  kunne danne 
abstrakte tanker, som fx 'egenskaberne' ved et produkt der ikke eksisterer endnu. Den anden side 
handler så om at vurdere, om de forestillede egenskaber vil fungere i et virkeligt produkt. Det er her 
jeg  ser  at  designeren  bruger  teknikker  som  skitsering,  modellering  mv.,  for  at  lave  et  mere 
håndgribeligt udkast af sin ide, der så kan analyseres ud fra. En skitse danner på den måde et bedre 
grundlag for en logisk analytisk vurdering af en ide. Via sin analyse kan designeren få et overblik 
over om det fx vil være mest givdigt at rette på nogle proportioner ved sit produkt (ved vertikal 
tænkning), eller søge helt nye kreative løsninger (ved lateral tænkning). 
Man  kan  altså  sige,  at  den  kreative  proces  understøtter  designprocessen  ved  at  give 
mulighed for konstant at abstrahere. Det er simpelthen nødvendigt at kunne abstrahere ved at tænke 
kreativt, da man arbejder på noget der i sig selv er abstrakt. Det er begrænset hvor meget vi kan 
vurdere ud fra noget vi ikke kan sanse (høre, se, smage, lugte, føle). Der arbejdes simpelthen i en 
abstrakt verden. Vores kreative fantasi kan med lethed få højhuse til at svæve eller bringe os til 
månen og tilbage igen på et split sekund, men skal det ske i den virkelighed vi opfatter gennem 
vores sanser, fortæller vores matricer os, at det er helt urealistisk.
I og med at man som designer ofte vil skulle overbevise fx investorer eller en virksomhed, 
om at den ide man har, også bliver det virkelige produkt som ideen repræsenterer, så er det vigtigt at 
kunne udtrykke sine kreative tanker så  konkret  og overbevisende som muligt.  Jeg vil  prøve at 
anskueliggøre  dette  ud  fra  Majas  forklaring  af  sit  arbejde  med  at  lave  en  reklamenfilm  for 
kildevand:    
”To kvinder befinder sig på hver deres side af en glasvæg. PÅ den ene side er der tørt og på den anden er der  
masser af vand. De to kvinder mødes på hver deres side af glasvæggen og forenes da den ene rækker en 
flaske vand gennem væggen og hælder det ud over den anden, så glasvæggen krakelerer og de to verdener 
forenes.” - Maja
Alle der læser denne beskrivelse, vil helt sikkert danne deres egne visuelle tanker om hvordan det 
'vil  se  ud',  men det  vil  næppe være det  samme som det  Maja  har  tænkt  sig.  Derfor  er  det  en 
nødvendighed at kunne udtrykke sine tanker i en form, som andre og en selv mere konkret kan 
forholde sig til. Dette bliver mere og mere vedkommende gennem designprocessen i takt med at 
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man nærmer sig den endelige 'form' på sit produkt. Hvis éns ide/produkt skal sælges, skal man 
kunne fremvise den/det eksplicit, uden at der ses åbenlyse logiske 'fejl'.  Man kan måske sige, at 
kunsten som designer ligger i at kunne 'virkeliggøre' den abstrakte verden, og det er i sig selv en 
kreativ handling. Dette kræver dog ofte øvelse, hvad i øvrigt gælder generelt mht. designprocessen.
Erfaringskartotek - øvelse gør mester
Jeg vil indrømme at mit empiriske materiale ikke er omfattende nok, til ved det alene, at kunne 
diskutere  erfaring i  forhold  til  design og kreativ  tænkning.  Derfor  vil  jeg  inddrage professor  i 
Design Studies, Nigel Cross, der giver et overblik over undersøgelser af designeres ekspertise inden 
for det de arbejder med. Det som Cross (2004) skitserer, er at der er en gennemgående forskel på 
hvordan personer der er nye i designfaget og mere erfarne designere går til en designopgave. Det 
viser sig i den strategiske tilgang de to grupper bruger. Uerfarne designere tenderer til at gå i gang 
med mere simple problemer, uvidende om potentielle kriterier og vanskeligheder, samt benytte sig 
af 'trial and error' (forsøg og fejl) for at generere og implementere designløsninger. Modsat virker 
det  som om designeksperten  er  mere  effektiv  i  forhold  til  at  finde  og  implementere  brugbare 
løsninger (Cross, 2004). Jeg har forsøgt at sammenfatte nogle af de vigtigste elementer i den erfarne 
designers strategi, som Cross kommer ind på, i følgende skema:
DESIGNEKSPERTEN:
Samler mere og en bredere vidde af problemrelateret information.
Opsætter et tilfredstillende problem for analysen, i stedet for at bruge lang tid på en definition.
Laver en indledende evaluering af sine valg før implementering og endelig evaluering.
Overvejer om det er værd at gå videre med implementeringsfasen af et designmæssigt valg .
Forholder sig hurtigt til tidlige løsninger, ved at gisne om deres muligheder.
Bruger tidlige gisninger til at udforske og definere problem-og-løsning sideløbende.
Hopper mere mellem designaktiviteterne.
Ifølge Cross lader det til at ekspertdesigneren ved hjælp af sin erfaring opnår en mere 'generativ 
ræsonnering' (generative reasoning). Dette forstår jeg som de 'mellemregninger', altså de løbende 
vurderinger af og gisninger om løsninger, der giver et mere effektivt afkast af brugbare løsninger. Vi 
er altså tilbage til forholdet mellem kreativ tænkning og logisk tænkning. Den erfarne designer gør 
altså  i  høj  grad  brug  af  sin  erfaring  til  hurtigere  at  få  overblik  over  problemstillinger  og 
vanskeligheder ved tidlige forslag til løsninger. Man kan tale om at designeren har opbygget en 
form for 'erfaringskartotek'. Cross forklarer bl.a. at erfaring inden for specifikke problemområder, 
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gør det mulighed for at designeren hurtigere kan identificere en problemramme og foreslå mulige 
løsninger ud fra gisninger. Dette gør måske at ekspertdesignere er mere løsningsfokuserede frem for 
problemfokuserede.  Det  virker  plausibelt  ud  fra  en  antagelse  om,  at  man  som  'ekspert'  har 
specialiseret sig inden for et bestemt område. En specialiseringserfaring vil  bl.a ske gennem de 
designopgaver den enkelte designer beskæftiger sig med. Det fremgår dog også af Cross' materiale, 
at der ikke sikkerhed for at designeren automatisk tilegner sig større ekspertise. Det kan fx ske at 
den enkelte sidder  fast  i  informationsindsamling,  og aldrig rigtig for  behandlet  informationerne 
analytisk eller kreativt. 
Vender vi blikket mod den mere generelle erfaring med designaktiviteter, ser det ud til at 
kernen for en effektiv designstrategi ligger i at finde en balance mellem kreativ tænkning og logisk 
tænkning. Cross bemærker at nogle studier peger på at kreativ-produktiv designadfærd associeres 
med at der ofte skiftes mellem forskellige typer af kognitiv aktivitet. Det er med andre ord effektivt 
at vurdere sine kreative ideer løbene op mod den erfaring man allerede har, for hurtigere at nå til en 
løsning der virker lovende. Succeskriteriet for kreativ tænkning er at få nogle nye ideer, og ikke 
nødvendigvis ideer der er brugbare i forhold til det man ønsker løsninger til. Succeskriteriet for 
designprocessen er til  gengæld at finde brugbare løsninger,  hvad gør det nødvændigt at  ideerne 
vurderes løbende, for at man kan udvælge og forbedre dem, så de opfylder de kriterier man har 
opstillet. Kunsten er at finde en balance der gør at man får genereret mange alternativer, og samtidig 
får analyseret sig frem til hvilke alternativer man ønsker at gå videre med.
Cross bemærker yderligere at mange studier af designaktiviteter, finder at intuitive træk i 
designadfærd lader til  at  være den mest effektive.  Ud fra Koestler  vil  intuition være bundet til 
matricer, der indeholder erfaringer, som vi bruger ubevidst til at gisne om udfaldet af en situation. 
En  gisning  er  vores  første  lynhurtige  analyse  af  vores  observationer.  Jo  mere  vi  genkender  i 
situationen  des  mere  korrekt  kan  vores  gisning  vise  sig  at  være.  En  erfaren  designer  kan  nå 
hurtigere til en udvælgelse fordi han/hun kan se længere ned ad en alternativ vej, end en mindre 
erfaren  designer.  De  Bono  (1987)  taler  om naivitetens  kreativitet  (creativity  of  innocence)  og 
erfaringens kreativitet. Børn kan ofte komme med nogle helt nye indfaldsvinkler til fænomener. 
Uvidenhed kan åbne nye uforudsete veje, men vores begrænsede viden begrænser også hvor langt 
vi  kan se ud af en vej.  Kreativitet der bygger på erfaring (experience) kan derimod tage større 
kreative spring, da en tanke kan forholdes til mange flere matricer, som hver især giver deres bidrag 
til vejens længde. Problemet er bare, siger de Bono, at meget erfaring også kan gøre at vi er mindre 
kreative, da vi ved så meget om 'hvordan ting skal gøres', og derfor kan blive fastholdt i et rigid 
tankemønster. 
35
Der ligger altså en fare for designeren i forbindelse med at han/hun bliver for bundet af sin viden 
eller viden generelt. Den enkeltes 'erfaringkartotek' rummer dog ikke kun problemorienteret 'viden' 
fra tidligere designprojekter, men i den grad også erfaringer om måder/metoder der fungerer godt 
for den enkelte i designprocessen. Hvis man går i stå i sin designproces, fx i forbindelse med en 
viden der virker blokkerende, er det vigtigt at have nogle metoder til at komme videre. Tidligere 
beskrev jeg hvordan Maja fandt, at det var vigtigere for hende at være inspireret end at bruge en 
fastlagt (design) metode. Det handler måske om både at være fleksibel, og samtidig have en erfaring 
om 'noget der virker', som man kan falde tilbage på, når man har brug for nye indfaldsvinkler. Man 
kan  forestille  sig  at  designeren  skal  forholde  sig  til  to  verdener.  Det  ene  er  virkeligheden, 
manifæsteret gennem matricer, den anden er en abstrakt verden, kreativitetens og ideernes verden. 
Der er fare for at fortabe sig i begge. Jeg forestiller mig derfor, at den 'gode' designproces går ud på 
at arbejde i begge verdener samtidig, at skabe en 'semivirkelighed', og den erfarne designer vil vide 
hvilke  metoder  der  skal  til  for  at  oprette  balancen,  hvis  den  ene  verden  skulle  blive  for 
dominerende. 
Konklusion
Med  udgangspunkt  i  teorier  om  indholdet  af  den  kreative  proces,  samt   spørgsmål  til 
designstuderende på Danmarks Designskole, har jeg forsøgt at få indblik i kreativitet i forhold til 
design og designprocessen. Først og fremmest, har jeg set på kreativitet, forstået som en kognitiv 
proces. På baggrund af Edward de Bono og Arthur Koestler, har jeg præciseret en forståelse af den 
kreative proces, som værende en tænkehandling der skiller sig ud, ved at den bryder med den måde 
vi almindeligvis tænker i faste møstre, og derved kan give os nye ideer og indsigt.
Jeg  har  forholdt  mig  til  forskellige  aspekter  ved  kreativ  tænkning,  for  derigennem  at 
anskueliggøre hvordan kreativ tænkning understøtter designprocessen. Jeg har set på det generelle 
læringspotentiale, hvor jeg har taget afsæt i antagelsen om at den kreative proces kan bidrage til 
indsigt og forståelse, og holdt dette op mod fire læringstyper, skitseret af Knud Illeris. Deraf har jeg 
fundet at kreativ tænkning, grundet sin natur med at bryde faste tankemønstre, skaber grundlag for 
akkomodativ  læring,  hvor  man  ved  kognitiv  aktivitet  restrukturerer  (tilpasser)  faste 
mønstre/skemaer/matricer, så der kan indgå ny information. På den måde skabes en bedre forståelse 
af eller indsigt i det omstrukturerede stof. Det vi kan få ud af sådan en proces, er at få en bedre 
forståelse af det vi arbejder med, at kunne forklare problemet for os selv. I en designproces kan 
erfaring med kreativ bearbejdelse af et problem komme til udtryk ved, at man ikke sætter sig fast på 
en rigid definition af problemet, men søger en forståelse gennem en sideløbende udforskning og 
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definering af problem-og-løsning. Denne metode virker sandsynligvis godt, da man altid vil være 
åben for ny information/viden, som kan ændre éns perspektiv. Der er mindre sandsynlighed for at 
man sidder fast i et rigidt tankemønster, og kan derved lettere bevæge sig mellem de forskellige 
kognitive aktiviteter i designprocessen. 
Yderligere giver kreativ tænkning mulighed for at komme med nye perspektiver, tilgange og 
alternativer, og gør det ikke mindst muligt for designeren at arbejde med det abstrakte. Abstraktion 
er en essentiel del af designprocessen, da designeren arbejder med noget der ikke eksisterer endnu. 
Jeg har forsøgt at præcisere dette element i designprocessen, ved at forklare hvordan designeren 
gennem  bl.a.  skitser  og  modeller  forsøger  at  virkeliggøre  det  abstrakte,  og  gøre  det  mere 
håndgribeligt. 
Derudover har jeg forholdt mig til hvad der kan have indflydelse på den kreative proces, og 
hvordan designeren kan tænkes at blive bedre til kreativ tænkning. Jeg har været inde på at viden er 
et vigtigt element for at kunne generer ideer, da vi altid vil bygge på noget eksisterende når vi 
skaber noget nyt. Her skal viden ikke kun forstås som videnskabelig sand viden, men som al vores 
personlige  viden,  fra  de  vildeste  fantasier  til  videnskabelige  fakta.  Viden  kan  dog  blive  en 
blokkering for den kreative proces, hvis vi bliver for bundet af det vi kan se og/eller finder sandt. 
Dertil kan inspiration ses som ekstern viden der kan virke som katalysator for kreative processer. 
Set inden for designprocessen er designerens fokus rettet mod at finde en løsning, og den 
kreative proces hjælper til at han/hun kan skabe nye alternative løsninger. Den kreative proces er 
ikke  et  mål  i  sig  selv,  men  et  (hjælpe-)  middel  til  at  nå  målet.  Igennem sit  arbejde  opbygger 
designeren  det  jeg  kalder  et  personligt  erfaringskartotek,  som  både  vedrører  viden  om 
specialeområder inden for design, men også en generel erfaring om hvilke metoder der virker for 
den  enkelte  til  at  opnå en  effektiv kreativ  proces.  Det  sidste  kan  man betegne som en kreativ 
kompetence, hvor det første kan beskrives som en videnskompetence skabt delvist på baggrund af 
kreativitet.
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Refleksion – to perspektiver
Mere empiri
En af de ting jeg har tænkt på, set i bakspejlet, er hvor interessant det ville være at have lavet en 
dybere empirisk undersøgelse af hvordan designere/designstuderende arbejder. Jeg kan forestille 
mig et projekt der har den samme problemstilling som i dette, men hvor den metodiske tilgang er 
helt anderledes, ved at  der tages udgangspunkt i empiri.  Det vil  selvfølgelig være et helt  andet 
projekt, men et interessant projekt, hvor man ikke alene kunne få kontakt med feltet meget tidligere, 
men også benytte sig af både mere kvantitative spørgeundersøgelser og kvalitative interview. Hvis 
jeg  havde været  hurtigere ude med min undersøgelse,  kunne jeg  måske have nået  et  spadestik 
dybere i forhold til hvordan kreativitet fungerer i designprocessen. Man skal samtidig også være 
forberedt nok, for at få noget ud af det. Jeg havde helt sikkert spurgt anderledes, hvis jeg havde 
skrevet tidligere. Det gjorde jeg faktisk, da jeg sente en email til Brian ugen inden undersøgelsen, 
for at høre om han ville deltage i et interview/emailkorrespondance (jf.  Bilag). En ting der kunne 
være værd at prøve, er en form for observations-interview, hvor man får lov til at observere hvordan 
designstuderende fx arbejder med idegenerering, og man så kan spørge direkte til en skitse lige når 
den er tegnet, om hvad der førte til netop den ide. Det vil måske være en måde fange kreative tanker 
mere detaljeret.
At måle kreativitet
Jeg har i rapporten mere eller mindre taget afstand fra et egentligt vurderings-element i  definitionen 
af kreativitet. Virkeligheden er dog ofte en anden, her kan og bliver kreativitet vurderet, nemlig ved 
at ideer og ting vurderes ud fra den kontekst de præsenteres i og hvilket problem de skal løse. Jeg 
har været lidt forbi dette ved beskrivelsen af den social-psykologiske indgangsvinkel, men man 
kunne  også  have  rettet  fokus  mod dette  mere  social-  og  samfundsrelaterende  aspekt.  Et  sådan 
projekt ville eksempelvis tage afsæt i at vi som mennesker er sociale væsner, at vi interesserer os for 
hvad andre mener om os og det vi laver. I forhold til kreativitet, taler Mihály Csikszentmihályi, 
ungarnsk  professer  i  psykologi,  om at  kreativitet  er  en  egenskab  hos  de  sociale  systemer  der 
bedømmer individer (Kupferberg, 1996). Det er en helt anden vinkel at anskue kreativitet ud fra, 
end den jeg har brugt i rapporten, men det er et perspektiv der er meget virkeligt for os alle. Hvilke 
kriterier kreativiteten vurderes ud fra afhænger af kontekster både i forhold til konkrete situationer 
og det sociale miljø vi færdes i. Dette til eftertanke.
38
Referenceliste 
Bjerregaard,  Tom  (2007),  Nytænkning  –  1001  måde  til  kreativ  forandring.  Jurisi-  og 
Økonomforbundets Forlag, 2007, Denmark.
de Bono, Edward (1970), Lateral Thinking. Denne version er publiseret af Penguin Books (1990), 
trykt af Clays Ltd, St Ives plc, England.
de Bono, Edward (1987),  Letters to thinkers. Harrap Ltd, trykt i Great Britain. Publikationer fra 
1982, 1983,1984, 1987.
de Bono, Edward (1992), Serious Creativity – Using the Power of Lateral Thinking to Create New  
Ideas. Pobliseret af HarperBusiness (HarperCollins Poblishers), trykt i USA, paperbackversion fra 
1993.
Cross, Nigel (2004), Expertise in design: an overview I: Design Studies, 25, s.427-441, Sep. 2004,. 
Udgivet af Elsevier Ltd. Trykt i Great Britain.
Galle, Per. (under udgivelse) To bekendelser om designteori. København: Danmarks Designskole.
Illeris,  Knud  (2007),  Læringsteoriens  elementer  –  hvordan  hænger  det  hele  sammen  I: 
Læringsteorier – Seks aktuelle anskuelser. Trykt af Narayana Press for Roskilde Universitetsforlag 
(2007), Denmark.
Jakobsen, Henning Sejer og Rebsdorf, Simon Olling (2003), Ideudvikling ved kreativ innovation. 
1. udgave, 1. oplag, Gyldendals Boghandel, Nordisk Forlag A/S, 2003, Denmark.
Koestler, Arthur (1964/89).  The Act of Creation. Denne version er publiseret af Arkana (1989), 
trykt i Great Britain af Cox & Wyman Ltd, Reading.
Kupferberg,  Feiwel  (1996),  Kreativt  kaos  i  projektarbejdet.  Aalborg  Universitetsforlag,  1996, 
Denmark.
Andet:
DKDS_Studieordning_GU010908, studieordning for Danmarks Designskole 01.09.2008. Hentet 
fra www.dkds.dk 
(www.dkds.dk/om-skolen), læst den 12.12.2008)
39
Summary
In this paper there is searched for an understanding of how the creative act is suporting the design 
process. With a theoretical approach based on Arthur Koestler and Edward de Bono, the creative 
process is explained as a cognitive process. Creative thinking is charaterised by breaking with the 
usual logik pattern of thinking and creates in this way new ideas and posibly insight. These theories 
is  hold up against  statements from designstudents from Danmark Designskole,  wich makes the 
basis for discussions about the potential of creative thinking and it's usfulness in the design process. 
Some of the themes discussed is: How do you think creative? What makes you think creative? 
When  do  you  think  creative?  Whats  the  generel  learning-potential  of  creative  thinkning?  The 
difference between creative thinking and logic thinking. Can you get better at thinking creative? 
Bilag: Materiale fra spørgeundersøgelse og 
emailkorrespondancer 
Min email til alle studerende på Danmarks Designskole:
Hvornår vil du mene at du tænker kreativt i en designproces, og hvordan kommer det til udtryk?
Vil du give dit bud på ovenstående spørgsmål, så vil jeg blive mægtig glad. Jeg er studerende fra RUC og er ved at  
skrive et pædagogikprojekt om kreativitet og læring.
Glæder mig til at høre dit svar!
Med venlig hilsen    -   Morten Stein 
Jeg har foretaget minimal redigering af svarene ([ ]'er). Hovedsageligt har jeg fjernet efternavne, og 
har desuden tilladt mig at fjerne en del linjeskift af hensyn til tekstens omfang, ellers er teksten 'ren'.
Siri
Hej Morten! 
Det er to ulike situasjoner der jeg er mest kreativ.  
-I bad om morgene. Altså når jeg får være i fred og hodet ennå er fritt  for undervisning, vejledning, oppgaver og 
husarbeid :-) 
-Og i verkstedet, når konkrete problem skal låses dukker nye muligheter og idéer opp. 
Håper det er til noe hjelp 
mvh 
Siri [] 9.sem glass/tekstil 
Danmarks Designskole
Nina
når min datter ikke kan falde i søvn og jeg er så træt af at prøve at få hende til at sove at jeg selv er ved at falde i søvn,  
så kommer ideen pludseligt...
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Mads
Hej Morten.
Det gør jeg oftest når jeg enten sparrer sammen med andre, oftest ikke i et proffesionelt miljø, men et mere afslappet - 
tidspunktet er ikke så vigtigt, men det er dog mest fra 10 tiden og frem til kl 12 om aftenen der sker mest hos mig.
Jeg er også meget kreativ når jeg sidder med musik i ørerne eller en film kørende i baggrunden. mht er det mest film 
som jeg har set engang i forvejen, og helst en komedie eller en action film.
Hvordan det kommer til udtryk er jeg ikke helt sikker på, hvad du mener med det. Men min kreativitet kommer til  
udtryk ved at jeg bliver mere energisk og mere fokuseret.
Jeg håber du kan bruge det til noget.
Mvh
Mads []
Industriel Design studerende. 7. semester DKDS. + Udviklingsingeniør på Oticon. 
Kenneth
Hej Morten!
Det er et meget vidtrækkende spørgsmål du stiller. Måske du kunne konkretiserer det mere?  Svaret afhænger af de 
valgte designteoretiske briller du betragter en process og "kreativitet" med.
Bedste hilsner
Kenneth [] 
Claus
Kære Morten
Dit spørgsmål er uafklaret og diffust, alt afhængig hvad du mener med "kreativt" (jeg hader det ord) er afgørende for 
hvornår i processen det foregår.
Ordet "kreativt" nedstammer fra ordet "at kreere" som betyder at skabe. Så i den betydning, hvornår er man skabende i 
sin process. Svaret er simpelt, hele tiden. Der er selvfølgelig flere steder i processen det er mere framtrædende end 
andre. Men hjernen er hele tiden igang med spørgsmålet " hvor kan vi ellers tage dette projekt hen?", kun min teoretiske 
baggrund forhindre mig i at det går op i lyssværd og julemænd.
Jeg håber det var svar på dit spørgsmål.
Claus 7sem. P.D
Kære Claus
Tak for dit svar.
Måtte smile lidt ved din kommentar: "jeg hader det ord". Hvor har jeg dog selv været frustreret flere gange, under min 
søgen på at komme til en enighed om kreativitetsbegrebet. Som du er inde på, kommer 'kreativitet' rigtig nok af det at 
'kreere' noget. I nyere forskning og praksis, er der dog en bred enighed om, at for at noget er kreativt, skal der være tale 
om  at  det  er  noget  'nyt'  der  skabes  (nye  ideer).  Det  rokker  sådan  set  ikke  det  store  ved,  at  man  tænker  på 
spørgsmålet/problemet hele tiden i  sin proces.  Det  svære ligger derved netop i  at  forsøge at  fange brudstykker af 
processen, for at skabe en forståelse af hvad der sker når man tænker kreativt. Det er fx med tanker som: Hvordan 
kom jeg egentlig frem til den ide? Hvad blev koblet sammen, for at skabe den? Hvis det har vagt din interesse yderliger, 
er du meget velkommen til at skrive igen.
Mvh.  -  Morten Stein 
Kære Morten
Du lyder jo som en helt fornuftig úng mand. 
Jeg kender godt til "nyhedsværdien" af kreativitet. Lige for at holde tingene skilt ad så er der det der hedder kunsterisk 
kreativitet  som  ikke  må  blandes  sammen  med  hvad  man  kunne  kalde  "hverdags"  kreativitet.  For  at  tage  den 
kunstneriske kreativitet først, er jeg fuldstændig uenig med dem der mener at man som kunst kun kan være noget 
verdenen ikke har set før, altså såkaldt Avantgarde kunst. Efter min mening har det ingen kunstnerisk værdi blot at løbe 
rundt med en våd ble på hovedet og sige som en koala midt i seksualagten, med mindre man prøver at fortælle et eller 
andet, eller det er resultatet af en filosofi eller en eller anden for for overvejelse ud over " det har verdenen da ihvertfald 
ikke set før".
Mere interessant er det nok det du søger, den personlige verdens kreativitet. Altså hvornår udvider man sin 
personlige verdens kreativitet ( det lyder måske en anelse vagt, men jeg skal pøve at gøre det klart senere). Det at være 
kreativ sker hele tiden. Når man kigger i køleskabet og der er ikke andet end æg, pølse og syltetøj, og alligevel formår at 
lave en velsmagende middag til 3, selv om man ikke har lavet retten før. Eller have en fyldt kalender og alligevel få 
kabalen til at gå op. Som du selv siger " at få enderne til at mødes". Her tror jeg en af de vigtigeste pointer ligger, for at 
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få svaret på sit problem, kræver det man har formuleret et spørgsmål, og at man søger et svar, og man er klar over man 
søger et svar. Et interessant spørgsmål er så, hvad er succeskriteriet for kreativitet, for hvis man ikke finder et svar på sit 
spørgsmål og der ved en løsning, betyder det så man ikke er kreativ? Kan man måle kreativitet? Man ville jo nok sige at 
den person der kom op med 100 løsninger til et problem var mere kreativ end den der kom op med 10. Men hvad hvis  
de 10 løsninger var meget mere imødekommende over for den givende problemstilling end den med de 100 løsninger, 
vil  den med de 100 løsninger nok mere fremstå som et  fjols  eller en fantast.  Imens jeg sidder  og læser  mit  brev 
igennem, kan jeg se der er et generelt problem med ordet " kreativitet". Der er lægmans kreativitet, som ville sige at 
Harry Potter er et tegn på stor kreativitet på grund af mængden af fiktivt materiale, og så det som jeg ville sige var 
"mere" kreativt som fx. CERN, hvor der er længere imellem enderne end en fiktiv historie. For at CERN kunne komme 
til at fungere ordentligt skulle der opfindes tusindevis af elementer før at det ville fungere.
Så for at vende tilbage til hvad blev koblet sammen for at skabe en ide? Jeg tror desværre at vi som mennesker 
ikke er istand til at komme op med noget fuldstændig originalt, og hvis vi kunne ville ingen kunne forstå os. Kreativitet 
viser sig når vi sætter ting sammen fra vores erfaring, måske på en ny måde, idet kreativitet aldrig er målet i sig selv, 
men rettere et redskab for besvare et spørsmål uden et deffineret svar. Vigtigs af alt for kreativitet kan "opstå" tror jeg er  
noget så simpelt som at man er klar over man søger et svar.
Jeg håber det giver mening
Med venlig hilsen
Claus 
Sanna
Hej Morten
Det lyder som et spændende projekt.
I  øjeblikket  tager  jeg  afgang,  og  for  kort  at  skisere  den  kreative  proces  i  dette,  starter  det  ved  definitionen  på 
problemstillingen. Projektet (udviklingen af et analogt spil) har afsæt i en sammenstilning af forskellige sociologiske 
teoretikere såsom Durkheim, Goffman, Habermas, Bauman m.fl. i en fælles tese om, at vi lever i en tragedie. Afsættet 
sættes ind i en dramaturgisk model (narratologi) over for gameplay-udvikling (ludologi), og min partner oog jeg har så 
arbejdet  med  udviklingen  af  en  metode  til  at  løse  problemstillingen  med.  (problemdefinition  er  at  skabe  en 
oplevelsesplatform til erkendelse).
Den kreative proces er altså startet ved strategien, der går som en rød tråd indover metode-udviklingen der igen smitter 
af på midterfeltet (hvad) og hvordan-feltet (spillet).
Håber du kan bruge det til noget.
Held og lykke.
Mvh Sanna [].
p.d. [Production Design]10.sem 
Hej Sanna 
Tak for dit svar. 
Har jeg forstået det rigtigt, at jeres problemstilling handler om, at finde en måde at skabe en oplevelsesplatform for 
erkendelse? Altså at I søger at skabe en metode til at lave sådan en oplevelsesplatform, hvor så spillet kan være sådan en 
platform? Jeg forstår det derved som, at den kreative proces for jeres afgangsprojekt i store træk er:
- Først at finde problemstillingen.(som den ovenfor)
-  Derefter  finde  en  strategi(er)  til  hvordan  problemet  gribes  an.  (altså  fx  valget:  sociologiske  teorier  -  sat  ind  i 
dramaturgisk model - overfor gameplay-udvikling.
- Derefter udvikles 'metoden til skabelse af oplevelsesplatformen' i et komplimentært forhold til selve det håndgribelige 
produkt 'spillet' (den konkrete oplevelsesplatform) og midterfeltet (hvad spillet handler om).
Ved ikke om jeg har fået det hele rodet rundt :)
Held og lykke med projektet til jer også.
Mvh.  -   Morten Stein 
Hej Morten
Ja, det er rigtigt.. Førstnævnte er diskurs-relateret, i virkeligheden (mere specifikt) om et spil kan optræde på linje emd 
kritiske mediier såsom en ertikel eller eks.en bog, Ellers har du helt rigtigt fat.
Mvh Sanna 
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Maja
Jeg tænker kreativt når jeg ikke stresser men bare lader det ske. Gerne med udgangspunkt i noget ganske tilfældigt som 
f.eks. en stofrest, et stk. tapet eller lign. Det kommer til  udtryk i nogen kunstnerisk udfordrende projekter med en 
anderledes vinkel på proces og resultat. 
Hej Maja
Tusind tak for dit svar. Hvis du har tid og lyst,  vil jeg være meget taknemlig, hvis du kan give et eksempel på et 
'kunstnerisk udfordrende projekt' med en 'anderledes vinkel på proces og resultat'.
Mvh.  -  Morten Stein 
[Maja]
En af de sidste opgaver jeg har lavet i skole-sammenhæng var forarbejdet til en reklame-film for mineralvand.
For at  få gang i processen og føle  mig sanseligt inspireret samlede jeg en masse billeder  af vand, f.eks. regn, en 
fontæne, havet, haveslanger osv.
Ideen i projektet var egentlig at følge en fastlagt metode som jeg ikke helt havde fat i men alligevel forsøgte at rette mig 
en smule efter, det vigtigste for mig var at føle mig inspireret så jeg kunne komme videre.
Jeg endte med at arbejde med det fiktive produkt "iskilde hvid".  Reklamefilmens handling er i korte træk:
To kvinder befinder sig på hver deres side af en glasvæg. PÅ den ene side er der tørt og på den anden er der masser af  
vand. De to kvinder mødes på hver deres side af glasvæggen og forenes da den ene rækker en flaske vand gennem 
væggen og hælder det ud over den anden, så glasvæggen krakelerer og de to verdener forenes.
Jeg har vedhæftet nogen billeder af projektet af hhv. lidt research, visuel idé, karakterer og hovedskud. Hvis du gerne vil 
se flere billeder eller høre mere om projektet er du velkommen til at spørge.
MVH Maja
Stéphanie
Hej Morten,
Jeg vil blive imponeret hvis du får særlig mange besvarelser for det er et meget svært spørgsmål sådan lige at svare på - 
syntes jeg ihvertfald.... Så props til dkds hvis du gør :)
NÅ....
Jeg vil mene at jeg tænker kreativt hele vejen igennem en designproces.
Min designproces kan groft deles op i følgende 'dele'
-Problemindkredsning: Her tænker jeg kreativt  idet  at  det  gælder om at se tilblivelsen af ting der ikke eksisterer i 
forvejen.
-Idégenerering: Næsten samme svar som ovenstående. Ovenstående tænker jeg bare i problemer og under idégenerering 
tænker jeg mulige og umulige løsninger.
-Skitsering: Under skitseringen tænker jeg kreativt i forhold til hvordan den mulige løsning kan se ud.
-Udvælgelse: Stadig kreativt, men måske mindre end de ovenstående. Her gælder det om at forholde sig til de krav man 
har fundet til sit produkt, og se hvilken idé der bedst egner sig hertil.
-Færdiggørelse: Her tænker jeg kreativt i forhold til hvordan jeg skal bruge min tid bedst muligt. I denne fase er jeg som 
oftest i tidsnød, og bliver derfor nødt til at prioritere hvordan jeg bedst muligt får vist mit færdige produkt/idé.
-Præsentationsmateriale: Samme som ovenstående samt layout til PP og plancher.
Jeg har skrevet designprocessen som en liste, men i praksis er det langt fra en liste. Man hopper og springer mellem de 
forskellige led, og det er slet ikke så tjekket som en liste antyder.
Det er svært at forklare hvordan min kreativitet kommer til udtryk. Måske jeg har forklaret det indirekte i 
ovenstående.
Der hvor min kreativitet kommer tydeligst til udtryk i min bevidsthed, er når jeg er sammen med min kæreste. Han er 
ejendomsmægler og meget resultat orienteret. Han arbejder lige og direkte imod et mål (et salg i hans verden) Så da vi 
fx skulle planlægge menuen til hans fødselsdag, kom jeg først med et forslag. Det sagde han Ja til, og i hans verden 
havde han derfor bestemt og fastlagt at det var dét vi skulle have. Da jeg så kom med de næste 30 forslag blev han totalt 
forvirret. Fordi vi havde jo allerede bestemt os - eller det vil sige han havde. 
Han bestemmer sig med det samme, hvor jeg har brug for at have alle muligheder remset op for derefter at 
finde  den  bedste  løsning.  Jeg  kan  ikke  stoppe  min  hjerne  med at  blive  ved  med  at  finde  på...  Og det  er  i  alle 
sammenhænge og ikke kun fordi jeg er ufattelig madglad:) Og for mig er det dér jeg tænker mest over at jeg er kreativ. 
Fordi jeg bliver ved med at finde på, hvor andre ikke kreative/mindre kreative stopper. Og så kommer vi tilbage til at 
designprocessen  ikke  bør  være  skrevet  i  listeform...  fordi  det  stopper  aldrig.  Man tager  hele  tiden  tingene  op  til 
revurdering...
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Jeg håber det hjælper. Som sagt er det lidt som at spørge en rigtig klog person hvordan hans klogskab bedst kommer til  
udtryk.
Måske du skulle tale med vores undervisere om hvordan de giver vejledning - det er nemlig højst interessant. (de vælger 
mere eller mindre ikke at sige andet end "....mjahhh...det ser jo godt nok ud", på en god dag og " Ok. jamen så har du jo  
travlt." på en dårlig dag. And that's it... de giver ikke deres mening til kende)
mvh
Stéphanie []
Hej Stéphanie
Tusind tak for dit svar, jeg synes det er rigtig godt. Jeg giver dig helt ret i at det er et svært spørgsmål, og kan derfor 
glæde dig med at der faktisk er mange der har svaret tilbage. Har netop skrevet til nogle undervisere nu. Jeg synes dit 
svar er godt og uddybende, og jeg håber at jeg må bruge det til eksempler i min rapport? Hensigten med sidste del af 
spørgsmålet, hvordan det kommer til udtryk, er et (åbent) forsøg på at få nogle bud på hvad der sker i 'den kreative 
proces', forstået som en proces hvor man kommer frem til nye ideer (hvordan kom jeg frem til den ide? hvad blev koblet 
sammen?). Det er en ting der kan være meget svært, hvis ikke umulig af indfange, da man, som du selv er inde på, er 
kreativ gennem hele designprocessen, og springer mellem de forskellige faser/led. Har jeg gættet rigtigt, at du er fra 
Industriel Design? :)
Mvh. Morten 
Hej Morten,
Det er meget korrekt gættet. (omend måske lidt skræmmende?)
Oprindelsen af en idé, for mit vedkommende, kommer helt klart fra inspirations billeder. Når jeg starter et projekt, søger 
jeg altid nettet tyndt for billeder af ting der kan minde om enten det jeg er igang med at lave, eller billeder af de følelser  
jeg prøver at skabe/opnå.
Og min løsning bliver som oftest et afkom af disse ting. Jeg er igang med at lave en cykelhjelms holder til 
fastmontering på cykler, og har fx hentet inspiration dels i motorcykel-verdenen, men også fx i klatreudstyr da de har 
mange produkter med funktioner som klikker-af/klikker-på, og så billeder generelt af hvordan ting fastmonteres. Jeg har 
så overvejet disse forskellige eksisterende løsninger, og tænkt hvilke jeg kunne bruge. Disse 'funktioner' skitserer jeg så 
på.  Men alt dette gælder jo kun funktionaliteten i produktet. (ah der afslørede jeg mig selv som industriel designer – 
igen!) Hvad formgivningen gælder, der er det, efter min mening, vores sociale arv og vores personlighed der spiller ind. 
Er man til bløde former, stramme geometriske osv. Og så i høj grad også hvilket produkt man laver. Hvis min montering 
af cykelhjelm var til proffesionelle, ville jeg nok vælge at gøre den stram og sporty i udtrykket, hvor jeg nu laver den 
blødere og mere 'rar' til private mennesker og deres meget mønstrede cykelhjelme. 
Men efter min bedste overbevisning så opstår form arbitrært. Derfor giver det gamle design mantra "Form 
follows function" heller ikke mening. Nye produkter opstår, fordi der er et observeret problem med det eksisterende. 
Form opstår alt afhængigt af hvilken designer der skaber den. Et eksempel kan være bestik. Den udvikling bestik har 
gennemgået fra at være et stykke flint, en pind og foldede hænder, til at være den moderne kniv, gaffel og ske vi kender 
i dag, er logiske udviklinger der formmæssigt giver mening. Der er klare referencer fra de daværende redskaber, til det 
vi kender i dag. Den måde bestik har udviklet sig på kan faktisk ses som et eksempel på et fundamentalt princip ud fra 
hvilket  alle  lavede  ting  får  deres  form  og  funktion.  Princippet  bygger  på  vores  observeringer  og  erfaringer  når 
eksisterende ting ikke fungerer lige så godt/nemt/hurtigt som vi forventer eller ønsker at de gør. Kort fortalt, efterlader 
objekterne et ønske hos brugeren om ’noget bedre’. Manglerne ved en eksisterende ting, bliver udtrykt som et behov, en 
nødvendighed, men er i  virkeligheden mere et ønske. Mad er et behov, men at spise det med en gaffel er ikke en 
nødvendighed, men ønskværdigt. Luksus mere end en fundamental nødvendighed, er det der inspirerer til nye tiltag og 
nye  opfindelser.  Enhver  genstand er  en lille  smule  utilstrækkelig  eller  utilfredsstillende  og det  er  hvad der  driver 
innovation og evolution. Den centrale idé omkring lavede objekter vil jeg mene kan opridses således: Formen på lavede 
objekter  tager  altid  udgangspunkt  i  det  som  beskueren  anser  som  en  mangel  på  en  tidligere  udgave  af 
objektet/funktionen. Innovation og nye opfindelser søger alle en højere grad af perfektion end den genstand de søger at 
erstatte. Konsekvensen er blot at eftersom intet er perfekt, og især at vores idé om det perfekte ikke er statisk, vil alt  
over tid være genstand for ændring.
Jeg ved ikke om du har kigget på semiotik, eller om det overhovedet er interessant i forhold til din opgave, 
men det  forklarer  meget  godt  (syntes  jeg)  hvordan produkter  bestemmes/udvælges  i  en  designproces.  I  semiotisk 
forstand må fremtrædelsesformen (representamenet) være til  stede før man kan analysere sig frem til  hvad formen 
repræsenterer  (objektet).  Interpretanten kan dernæst  fremstå  som en betydningskonklusion,  altså  den virkning som 
produktet har på brugeren, eller som man kan iagttage. I produktsemiotik er det muligt at lade de tre kategorier stå frem 
som selvstændige  fænomener.  Representamenet  betragtes  selvstændigt  som en  fysisk  fremtrædelsesform.  Objektet 
betragtes  selvstændigt  som en  kulturel  kategori,  og  interpretanten  betragtes  selvstændigt  som den  virkning  noget 
(representamen og objekt) kan have på nogen i en bestemt situation. En designproces består i at skabe en produktform, 
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som kan bære den betydning produktet skal have; Få formen til at følge funktionen. Denne fremtrædelsesform er ukendt 
indtil sidste fase af processen. Udgangspunktet for designsemiotikken er altså ikke en udvikling af tegn forstået som 
representamen og materiel  fremtrædelsesform.  Derimod er  det  designerens opgave at  finde  frem til  hvad der  skal 
repræsenteres  (funktionen)  og  til  en  virkning,  og  dernæst  gennem  produktets  design  at  skabe  en  materiel 
fremtrædelsesform (form). Set som en semiotisk proces, vil det i princippet betyde, at designprocessen fra opgaven 
formuleres til det endelige produkt, bevæger sig fra at være forestillinger om interpretanten samt semiotiske objekter, til 
selve representamenet, som er produktets fremtrædelsesform. Form følger derfor dét den enkelte designers bestemmer 
skal være funktionen. ”Form Follows Function” bliver i dag forstået som en huskeregel, som en logisk slutning, idet der 
er stor fokus på problemorienterede projekter, og den bliver i høj grad inddraget i en designproces. Men før formen kan 
følge funktionen, er det vigtigt at funktionen bliver defineret. Det gør den igennem ”Form Follows Failure”, ved at 
analysere og registrere det problem man søger at løse med funktionen. Og det hele bindes sammen af en semiotisk 
proces, hvori man tager højde for hvem, hvor og hvad objektet er rettet imod.
Det var vist så også min overspringshandling for idag.
Jeg ved det er en utrolig nørdet mail, men hvordan form opstår er en af mine yndlings undringer;)
/Stéphanie
Maria Green
Jeg tænker kreativt når jeg har nogle at tale tingene igennem med. I starten af et projekt første fase. Under idégenering. 
Det kommer til udtryk via skitser. 
William
Under samleje.
Mvh. William 
:-)
Mvh. Morten 
Hej Morten,
I tilfælde af du skulle tro at jeg laver sjov, kan jeg bekræfte at det ikke er tilfældet.
God fornøjelse med opgaven,
William
Stine
Tænker kreativt når...
-Jeg svømmer
-Jeg går en tur
-Jeg går på museum
-Jeg går i biografen
-Jeg kigger i magasiner og kunst-/designbøger
-Jeg besøger spændende kunst-/designsites
-Jeg er sammen med min veninde Marie...
Håber du kan bruge det til noget :)
God jul!
 --  Stine []
Praktikant
Ennovator Marketing
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Brian 7. semester Indutriel Design.
(Obs. Brian har fået en anden email end de andre studerende, da jeg skrev til ham før jeg fandt på at skrive til 
alle på designskolen. Som men kan se nedenfor, er det en meget mere uddybende email i forhold mit projekt, og 
bærer præg af et lidt andet fokus end det jeg endte med. Til trods for det, mener jeg ikke at Brians svar af den 
grund varierer markant i forhold til svar fra de andre designstuderende.)
 
Hej Brian []
Jeg skriver til dig, fordi jeg er ved at skrive et projekt på RUC omkring kreativitet, hvor jeg vil se på hvordan kreative 
processer understøtter ideskabelse i en designproces. Igennem min kæreste Gitte [] ved jeg, at du har lavet lavet flere 
spændende designprojekter på Industriel Design. Derfor vil jeg høre om du kunne have lyst til at hjælpe mig med, at få 
nogle konkrete eksempler på ideskabelsesprocesser ud fra nogle designprojekter du har lavet eller er i gang med.
Mere  specifikt  er  det  min  tanke  at  se  nærmere  på  den  del  af  designprocessen  der  vedrøre  skabelse  af  idéer 
(idegenerering og -udvikling). Hvad sker der i den konkrete situation når idéerne genereres og udvikles? Hvilken viden 
blev brugt? Hvilke associationer blev koblet sammen til at give noget nyt? Hvordan kom jeg frem til det 'koncept', den 
'form' og 'funktion'? Med andre ord, er det der interesserer mig, det man kan kalde 'det konkrete indhold i den kreative 
proces'. Dette kan vise sig svært at fange, da man måske sjældent gør sig konkrete overvejelser over hvordan man er 
kommet frem til de enkelte idéer i starten, hvilke tanker der førte til hvad. Det kan være svært at huske hvordan det 
egentlig  gik  til,  især  da  'kreativt'  udviklede  idéer  ofte  kan  verificeres  efterfølgende  gennem  logik  (kreativitetens 
dilemma).
Derudover vil jeg meget gerne høre om dit syn på hvad kreativitet er, især i forhold til Industrielt Design.
Håber at jeg har vakt din interesse og at du vil være med til et interview eller mailkorrespodance omkring ovenstående. 
Det vil være en fantastisk hjælp.
Med venlig hilsen
       Morten Stein
− Studerende ved Performance Design og Pædagogik på RUC
Hej Morten
Jeg skal lige tænke lidt over det.
Tror nok jeg ender med komme med en smøre omkring refleksiv praksis...
Det er en svær ting at spørge om da vi kan få ideer på de mest
Uventede tidspunkter.
Jeg vender tilbage når jeg har tænkt lidt over det.
Mvh
Brian
Hej Brian tak for dit svar.
Vil lige bryde ind i din tænkning med en bemærkning. Du har nemlig helt ret i at det er
svært at svare på, da det er vanskeligt at fange den 'kognitive proces' om man vil, når
ideerne pludselig kommer. Men det skal også siges at al information om
ideskabelsesprocessen, er relevant data for et projekt som mit. Jeg må jo reflektere over
den information jeg har, og om det er for svært at få den information jeg forventede.
Får lyst til at spørge dig: vil du mene at du kun tænker kreativt, når du finder ideer og
løsninger på en konkret designopgave, eller også i høj grad finder løsninger som er
baseret på din viden og ikke i sig selv er 'nyskabende'?
Kom til at tænke på en idegennereringopgave, Gitte fortalte mig om, hvor i skulle finde
ideer til nye måder at opbevare penge på, så vidt jeg husker. Sådan en konkret, men
mindre opgave, kunne også være et muligt udgangspunkt for at se på en ideskabelsesproces.
Håber at høre fra dig igen
Mvh  -  Morten
Hej Morten
Undskyld forsinkelsen. Har gået og tænkt lidt over det.
Jeg har fundet frem til tre måder hvor jeg typiskt får ideer. Med ideer mener jeg helt konkret "aha" oplevelsen. Der hvor 
man kan se sit problem helt klart for sig og danner sig en løsning.
Den første metode er hvis jeg leger med problemet. Det kan ske på forskellige Måder. Det der virker bedst for mig er en 
form for abstraktion, hvor jeg ved at lege med ord kan danne nye associationer til problemet. Især hvis man kan få lidt 
humor ind i billedet. Det er typisk i brainstorms eller lignende at dette sker.
Den anden metode der virker bedst for mig er at have det jeg arbejder med Som model i enten virtuel (3d) form eller 
som rigtig model. Man kan vel kalde det for at tænke med hænderne. Den tredje og nok mest uforklarlige metode er 
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drømme - eller rettere sagt den Periode hvor man er lige imellem søvn og vågen tilstand. Der dannes tit nogle Visuelle 
abstraktioner på problemet. Jeg behøver vel ikke at sige at det at få ideer ikke lige kan forklares med så Få sætninger. 
Det er i sin natur ret kompliceret. Det er lidt som at prøve på at huske sine drømme.
Håber du kan bruge det. Ellers så spørg.
Mvh
Brian [] 
Hej Brian
Tak for dit svar. Som du siger, er det ganske rigtigt svært at fange/gengive hvordan man kom frem til netop den ide. Det 
er ofte en kompliceret proces der kan foregå over længere tid, og til tider i det skjulte, som du er inde på i den tredje 
måde. Det må jeg jo bare forholde mig til, det er jo forskningens vilkår ik sandt? Selvom jeg arbejder med nogle teorier 
der forsøger se en struktur i 'den kreative proces', står vi stadig med problemet at indfange hvordan vi egentlig kom 
frem til den ide. Lige så snart vi har en ide til en løsning, begynder vi at validere den i.f.t. tidligere erfaring og viden 
gennem logisk tænkning, samt afprøvning. At man ofte kan ræsonnere sig frem til den løsning man har fundet ved 
kreativ  tænkning,  er  det  Edward  de  Bono  betegner  som 'kreativitetens  dilemma'.Jeg  sendte  forresten  et  (dobbelt) 
spørgsmål ud om kreativitet til alle på DKDS gennem Gitte. Der har været meget engageret respons med det samme, og 
jeg har modtaget mange spændende svar. Så det er en fornøjelse :)
Vil meget gerne høre om dine oplevelser hos Lego, hvis vi for lejlighed til at mødes en dag.
Mvh.  Morten 
Hej Morten
Det lyder meget interessant. Det er til tider næsten helt mystiskt, hvor Man går igennem ild og vand for at ende der hvor 
man startede. Det handler lige så meget om forståelse og om at kunne forklare problemet over for sig selv. Jeg er ret 
sikker på at nøglen ligger I den måde man abstraherer på. Hvordan det så sker for den individuelle person kan være 
meget forskelligt.
Vil gerne læse det du finder frem til.
/Brian 
Per Galle, lektor i designteori, Danmarks Designskole 
[Min email]
Kære Per Galle
Jeg studere på RUC, og er pt. ved at lave et pædagogikprojekt om kreativitet og læring. Jeg søger bl.a. en forståelse af 
hvad der sker i 'den preative proces'. (altså spørgsmål som: Hvordan kom jeg egentlig frem til den ide? Hvad blev 
koblet sammen, for at skabe den?) Har netop skrevet en mail ud til de studerende på DKDS med spørgsmålet: "Hvornår 
vil du mene at du tænker kreativt i en designproces, og hvordan kommer det til udtryk?", og har allerede fået mange 
spændende svar. I studieplanen 2008 for 5. semester, finder jeg det interessant at du har valgt at kalde kurset i design 
teori  "Design som kreativ  proces".  Er  klar  over  at  kurset  bl.a.  behandler  begrebet/metoden  om 'refleksiv  praksis'. 
Kender lidt til begrebet gennem min kæreste, Gitte Madsen (I.D.), som havde kurset sidste efterår (har derfor også 
kompendiet derfra). Jeg vil meget gerne høre dit bud på hvad 'den kreative proces' er i en design kontekst. Mange vil 
sikkert sige at den er der, men hvordan er det den fungerer som led i designprocessen? Kan den overhovedet indfanges? 
Mit teoretiske udgangspunkt for at anskue 'den kreative proces' er gennem Arthur Koestler og Edward de Bono, som 
begge kan siges at se kreativitet som i udgangpunktet værende en kognitiv proces. 
Håber at høre fra dig.
Med venlig hilsen  -  Morten Stein
Studerende ved Performance Design og Pædagogik på RUC 
Hej Morten,
Tak for din mail. Jeg har ikke så let ved at svare på, “hvad der sker i ‘den kreative proces’ ”, hvis du dermed mener 
spørgsmålet om, hvad der leder os på sporet af de gode ideer. For det ser jeg som et psykologisk spørgsmål, der falder 
uden for mit faglige felt. Men Hvis du vil have et hurtigt overblik over, hvad designrorskningen har fundet ud af, om 
hvordan den kreative proces foregår i  praksis hos designere, vil  jeg anbefale dig at læse oversigtsartiklen af Cross 
(2004) i Gittes kompendium (“Expertise in design”).
Jeg kan desuden sige dig,  hvad jeg selv  mener,  den  kreative  proces  går  ud på,  og hvad der  gør  den så 
fascinerende: nemlig det paradoksale forhold, at  den drejer sig om at undersøge egenskaberne ved noget, der ikke 
findes, og som derfor ikke kan have egenskaber!
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Herom kan du læse nærmere i vedlagte  to tekster.  Den korte  på dansk beskriver hen mod slutningen ovennævnte 
paradoks som “kreativitetens gåde”, og henviser i en fodnote til en længere artikel på engelsk, som jeg også vedlægger. 
Du kan, hvis det bliver aktuelt, citere den korte tekst som Galle, P. (under udgivelse) To bekendelser om designteori. 
København: Danmarks Designskole.
Den lange på engelsk er en ret tung sag, og muligvis helt irrelevant for dig, hvis din vinkel er pædagogisk. Den 
anlægger en filosofosk vinkel på (bl.a.) spørgsmålet om, hvordan man håndterer det ikke-eksisterende på en måde, der 
er forenelig med udviklingen af en forskningsbaseret designteori, der hænger ordentligt sammen.
Hvis du skulle  bruge teksterne til  dit  formål,  kunne det  måske være ved at  undersøge konsekvenserne af 
“kreativitetens gåde” for designdidaktik – altså for, hvordan man skal undervise i design?
Håber noget af dette kan være til hjælp.
Held og lykke med projektet, og hils Gitte!
 :^) Per 
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